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Aquí tenéis la sección de previews más potente 
de la historia de esta revista. 
Final Fantasy VIII 


Dino Crisis 

Fighting Force 2 
Gekido 

Resident Evil 3: Nemesis 
Crash Team Racing 
Speed Freaks 

Gran Turismo 2 
Spyro 2 

Titanium Angels 
Wipeout 3 

Ape Escape 

Dragon Valor 
Shadowman 

Tron Bonne 

Die Hard Trilogy 2 
Omega Boost 

Star Wars: Episodio | 


Hemos quemado las ültimas noches del cierre de 
PlanetStation dándole al gamepad para analizar 
los juegos nuevos que han caído en nuestras manos. 


V-Rally 2 

Hugo 

Street Fighter Collection 2 
Bloody Roar 2 

Bugs Bunny 

Kensei: Sacred Fist 


Metal Gear Solid (español) 


SSL МӨ с w ЕТТ 


C SC (08 й 

Рита Street Soccer 50 
Tank Racer 50 
Blaze & Blade 51 
Legend 51 


Este mes se acaban las guías de Tomb Raider II, 
Gex: Deep Cover Gecko, Alundra y Rollcage. 


Warzone 2100 52 
Rollcage (2? parte) 62 
Need for Speed IV 68 
Darkstalkers 3 76 
Gex: Deep Cover Gecko (2* parte) 80 
KKND: Krossfire 88 
Tomb Raider II (3* parte) 98 
Alundra (3? parte) 108 


Este mes presentamos algunos 

de los accesorios más curiosos: un mando arcade de 
más de medio metro de largo, un pad con elefantiasis 
en el stick analógico... 


Hyper Duo Shock Plus 114 
Twin Stick 114 
Pad Innovation 114 
Avenger Pro 115 
Ascii Sphere 360° 115 " 
Carcasa de color 115 


Me 


Nuestra guía de compras se amplía cada mes 
con nuevos juegos y una sección Platinum cada vez 
más nutridita. 
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METAL GEAR 
SOLID DESATA 
UNA POLÉMICA 
POR PRESUNTA 
INDUCCIÓN AL 
CONSUMO DE 
DROGAS 


Es un calmante, 
pero ha puesto de 
los nervios a unos 
cuantos pediatras 
(sí, esos médicos a 
los que la mayoría 
de nosotros hace 
unos cuantos AÑOS 
que no vemos], 


Ojito con lo que hacéis, 
que estamos siendo vigi- 
lados muy de cerca... 


ПШ 


N9 JULIO 99 


El hecho de que Snake se tome unas 
tabletas de Diazepam (un calmante que 
existe en la vida real) antes de disparar 
contra Sniper Wolf para evitar que los 
latidos de su corazón le hagan temblar 
el pulso ha desatado una nueva polémi- 
ca en torno a los videojuegos. Tras la 
campaña que los acusa de fomentar la 
violencia, ahora son las drogas el centro 
del debate. Aunque, de hecho, el deto- 


DIAZEPAM 


nante —y el objeto— de las acusaciones 
no ha sido el juego en si sino la versión 
española de revista oficial PlayStation 
Magazine. El motivo es una frase del 


Moticias 


novedades bombazos lo que vendrá novedades bombazos lo que vendrá nov 


METAL GEAH SOLID, 
EN EL PUNTO DE MIRA 


análisis de MGS que ésta publicó en su 
número de abril; “Sí, ya sabemos que 
odias las drogas, pero créenos: las 
necesitarás”, 

Una asociación de pediatras de 
Valencia, alertada por la madre de un 
joven usuario, consideró que este texto 
podría inducir al consumo de dicho 
medicamento e informó del asunto al fis- 
cal general. Éste debe decidir ahora si 
considera que hay materia delictiva 
como para abrir un expediente contra la 
revista, 


YO ACUSO 


La polémica saltó cuando Antena 3 TV 
—y luego el resto de cadenas— difundió 
las acusaciones de los pediatras sin 
contrastarlas con la opinión de ningún 
experto en la cuestión. A raíz de esta 
denuncia, la Confederación de 
Consumidores y Usuarios (CECU) ha 
pedido al Instituto Nacional de 
Consumo y al Defensor del Menor de la 
Comunidad de Madrid que ponga en 
marcha una investigación. La CECU 
cree que la mencionada frase de 
PSMag fomenta el consumo de drogas 
y supone un gravísimo atentado contra 
la salud de los jóvenes. 

En vista de los hechos, Konami of 
Europe (división europea de la empresa) 
ha redactado un comunicado en el que 
aclara que MGS cuenta con "15 certifi- 
cados otorgados por Video Stands 
Consul y miembros de la Unión 
Europea”. Además, añade que “һа sido 
examinado exhaustivamente por organis- 
mos oficiales de Estados Unidos, 
Alemania, Reino Unido, Francia y 
Holanda”, y que su "calificación final ha 
sido de APTO [sic] para usuarios mayo- 
res de 15 años”. En estos países se han 
vendido ya 4 millones de copias sin que 
se haya producido ningún incidente ni 
protesta. Por último, el texto de Konami 
puntualiza que MGS “fomenta la paz e 
incluso ataca al consumo de tabaco [en 
referencia a la reducción de la barra de 
vida de Snake cada vez que se fuma un 
cigarro] y en ningún momento se fomen- 


Si todos llamáramos a las cosas por su nom- 
bre, e! mundo no iría tan mal. (Nos hemos 
puesto filosóficos, ¿qué pasa?) 


ta el consumo de droga". 

En cuanto a la reacción de la revista 
PSMag, su directora, Empar Revert, 
explico a PlanetStation que el uso de la 
segunda persona del singular se utiliza 
en todos sus artículos y que, en el caso 
de la frase que ha provocado la contro- 
versia, no está dirigida directamente al 
lector sino al personaje que éste encar- 
na en el juego, Solid Snake. También 
recalcó que “en ningún momento ha 
habido intención alguna de inducir al 
consumo de ninguna droga”. 

Según pudimos saber al contactar 
con la CECU para conocer con detalle 
su posición, esta asociación ha remitido 
una carta a PSMag con el fin de con- 
tactar con ellos y aclarar los hechos. La 
CECU tambien manifestó a 
PlanetStation su inquietud por la falta 
de regulación de un sector —el de los 
videojuegos- tan importante actualmen- 
te entre los jóvenes; lo que sobre todo 
les preocupa es el modo en que todo 
ello pueda afectar a los menores. Por 
este motivo, la Confederación de 
Consumidores y Usuarios tiene previsto 
llevar a cabo un estudio de las distintas 
publicaciones especializadas que les 
permita evaluar el estado de la cuestión. 
El objetivo final sería conseguir que la 
industria de los videojuegos establezca 
un código ético tanto para las revistas 
como para los juegos propiamente 
dichos. 


El motor de la PlayStation 2 es tan poten- 
te que podría ser demasiado potente. 
Entendámonos: el Emotion Engine (el 
chip de la PSX 2) podría hacer que fabri- 
car la consola resultara demasiado cara 
como para que Sony pudiera venderla a 
un precio razonable. Si esto fuera así, 
podría suponer un obstáculo insalvable 
para que la PlayStation 2 se convirtiera 
еп un producto de masas, que es lo que 
ha convertido a nuestra gris en un verda- 
dero fenómeno social. 

La publicación on-line videogames.com 
informaba hace unas semanas de que, 
según algunos analistas de la industria 
informática, el altísimo coste de produc- 
ción del motor Emotion hace económica- 


Esta pirámide albergo una PSX 2 durante la 
feria ES de Los Ángeles: en pantalla, GT2. 


mente inviable la PlayStation 2. Al pare- 
cer, fabricar cada consola costaría entre 
300 y 400 dólares de fabricar (45.000- 
60.000 pesetas), a lo que hay que añadir 
la parte proporcional de los mil millones 
de dólares (150.000 millones de pesetas) 
que Sony le "dará" a Toshiba (el fabrican- 


PSX 2: ¿DEMASIADO POTENTE? 


te del chip) para que construya dos plan- 
tas más de producción. Partiendo de 
estos números, si al coste de fabricación 
le añadimos la tajada que cada interme- 
diario tiene que sacar (es decir, las 
ganancias de todos los agentes por los 
que pasa una consola hasta llegar al 
Usuario final), queda claro que la PSX 2 
podría salirnos por un pico. 

Sin embargo, esto no tiene porque ser 
necesariamente así. Un representante de 
Sony ya ha contraatacado diciendo que, 
evidentemente, no se hubieran metido en 
el proyecto de la PlayStation 2 con el 
diseño que tienen entre manos si no estu- 
vieran seguros de que la cosa puede fun- 
cionar. Pues habrá que tener fe, ¿no? 


LA POCKETSTATION DE SONY 
PODRIA NO LLEGAR NUNCA 


Sony America ha anunciado que su 
mini-consola y tarjeta de memoria 
Pocketstation no llegará a Estados 
Unidos este año. Según parece, el retra- 
so se debe a problemas de producción, 
quizá relacionados con el problema de 
duración de baterías que afecta a las 
unidades distribuidas en Japón. 


Teniendo en cuenta que la 
PocketStation se ha presentado —al 
menos en parte- como un puente para 
cubrir el vacío entre la PlayStation 
actual y la PSX 2, Sony podría renunciar 
a su lanzamiento en Europa. Veamos 
por qué: si en Estados Unidos sale a 
principios del 2000 (pongamos por 


caso), al viejo continente podría llegar 
en verano, y en ese momento ya faltaría 
muy poco tiempo para la comercializa- 
ción en Europa de su consola de próxi- 
ma generación (prevista para otoño de 
ese año). En ese caso, la Pocket se 
convertiría en lo que pudo haber sido y 
no fue. Al menos para nosotros. 


I! FIESTA DEL VIDEOJUEGO DE SABADELL 


MENOS PÚBLICO, IGUAL DIVERSIÓN 


El fin de semana del 29 y 30 de mayo tuvo 
lugar en el centro civico Can Rull de 
Sabadell la 2* Fiesta del Videojuego de 
esta ciudad. De nuevo los miembros del 
club Hackers fueron los encargados de 
organizar el evento, con la colaboración del 
establecimiento Rádio Grau. Casi una 
quincena de consolas PlayStation y cinco 


Gran Turismo 2 ya tiene sede web oficial. Aunque 
se trata de una página de origen japonés, la 
Mayor parte de los contenidos están en inglés. Si 
quieres saberlo todo o, sencillamente, ejercer de 
listillo, pásate por Www.scei.co.jp/sd2/gte. 


Un representante de Proein (distribuidor de Eidos 
en España) nos desmintió los rumores acerca de 
Una posible demostración de Tomb Raider IV en la 
feria ЕЗ de Los Angeles. Según Proein, Core 
Design y Eidos no mostraron a puerta cerrada un 
adelanto de la próxima entrega de las aventuras 
de Lara, sino tan sólo un vídeo que nada tiene que 
ver con el futuro juego. 


N64 estaban a disposición de los visitan- 
tes y participantes en los torneos. Estaba 
previsto que fueran casi el doble, pero esta 
vez tanto Sony como Nintendo se desen- 
tendieron bastante de la organización y no 
aportaron ni expositores ni monitores, por 
lo que más de una decena de consolas se 
quedaron “huérfanas”. 

Aparte de poder participar en cuatro tor- 
neos, los asistentes pudieron disfrutar 
echándose unas partidillas con juegos 
como PowerStone o Sonic Adventure para 
la consola estrella de la fiesta, la 
Dreamcast. El evento contó con la asisten- 
cía del campeón nacional de Tekken 3, el 
‘mister’ Juan Caballé. Además de participar 
como jurado activo en el torneo del juego 


Activision publicará en todo el mundo (excepto 
en Japón, donde lo hará la propia Sony), la 
secuela de Tenchu: Stealth Assassins: Tenchu 
1. En él podrás controlar a tres jóvenes guerre- 
ros ninja que manejarán nuevas armas. Según 
Activision, Tenchu Il aportará nuevas dosis de 
profundidad y diversos modos de juego, entre 
los que destaca el 'Custom mode’ [para que el 
Usuario cree niveles). 


La cadena especializada en videojuegos Global 
Game ha abierto dos nuevas tiendas: una en 
Zaragoza (c/Sta. Teresa, 7) y Otra en Vitoria 
[c/ Basoa, 14). Si quieres más información 
sobre estos u otros puntos de venta Global 
Game, puedes llamar al teléfono de la central: 
96 373 94 71. 


de Namco, Caballé tuvo la deferencia de 
comentar un vídeo grabado durante la 
celebración del campeonato mundial en el 
que se podían admirar las evoluciones de 
los campeones internacionales. Aunque la 
asistencia de público fue menor que en la 
pasada edición, la gente se lo pasó igual 
de bien. ¡Ánimo, y a por la tercera! 


GANADORES ЖШШЕ 


Torneo Tekken 3: 

Alberto Sanz 

Torneo Ridge Racer Type 4: 
Jordi Benaiges 

Torneo FIFA 99. 

мап Robles 

Torneo Marvel SH vs. SF: 
Jorge Garrido 


La piratería de videojuegos sigue en el punta de 
mira. En las últimas semanas, las fuerzas de segu- 
ridad han contado con el asesoramiento técnico 
de la FAP en las intervenciones que han llevado a 
cabo en varias poblaciones: Talavera de la Reina 
(2 ordenadores con grabadora, 400 CD-ROM y 
250 disquetes requisados a dos particulares), 
Sevilla (2 ordenadores, 3 grabadoras y 150 CD- 
ROM incautados en las tiendas /PP Informática y 
Mi PC], Manacor (2 ordenadores соп grabadora, 
4 chips y planos para colocarlos y 177 CD-ROM 
hallados en el garaje de un particular), Barcelona 
(99 CD-ROM en un puesto ambulante del mercado 
de San Antonio), Cáceres (17 CD-ROM en el esta- 
blecimiento CES Informática) y Lloret de Mar (988 
juegos copiados, 20 carátulas y 14 mandos falsos 
requisados en un videobazar de la calle Grau). 


los diez 

mejores 

juegos de la 
istoria PSX 


(según los lectores de PlanetStation) 


1.Final Fantasy VII 
2.Resident Evil 2 
3.Tekken 3 

4.Gran Turismo 
5.FIFA 99 

6.Metal Gear Solid 
7.Medievil 

8.Tomb Raider Il 
9.Colin McRae Rally 
10.Crash 3: Warped 


los diez 
juegos más 
vendidos 


En CentroMail 
Tel. 902 17 18 19 


PSX 

1. Metal Gear Solid 
2.Crash Bandicoot 2 (P) 
3.FIFA 99 

4.Ridge Racer Type 4 
5.Gran Turismo (P) 
6.Tomb Raider II (P) 
7.Resident Evil (P) 
8.Hércules (P) 

9.Cool Boarders 2 (P) 
10.Bichos 


N64 

1.Mario Kart 64 
2.Golden Eye 007 
3.Zelda 64 

4.FIFA “99 

5.F-1 World Grand Prix 
6.Wave Race 64 
7.V-Rally '99 

8.Star Wars: RS 

9 Beetle Adventure Racing 
10.Turok 2: Seeds of Evil 


PC 

1.Civilization ll: СТР 
2.Commandos: Más allá 
del deber 

3.Falcon 4.0 

4.X-Wing Alliance 
5.Saga: La furia de los 
vikingos 

6.Resident Evil 2 
7.Silver 

8Baldur's Gate 

9.Sim City 3000 

10.PC Futbol 7.0 


¡VOTA! 

Envíanos tu ránking a: 
PLANETSTATION - Editorial Aurum 
Concurso "Los 10 mejores juegos" 
C/Joventut, 19 

08830 Sant Boi de Llobregat 
E-mail: planetOintercom.es 

Fax n°: 93 652 45 25 

¡3 ganadores cada mes! 


ПИШ 


ACTUALIDAD 
SATÉLITE 


Nuestra corresponsal en Estados Unidos, Cat Bucannon, 
está de pega. La probe esperaba ansiosamente la cele- 
bración del E3 para lucir palmito, y al final no le hizo caso 
ningún fotógrafo porque se presentó la jefa de Redacción 
de PlanetStation en Los Ángeles. Cualquier día nos envía 
a freir pufietas... 


3Xtreme: ";mira, mamá, 
fin dientef! 


KO Kings 2000: ¡K'TPyo, leche! 


Reiko ya tiene reservada su PSX 2. 
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VIÑETAS Y PANTALLAS: DEL SALÓN DEL CÓMIC DE 
BARCELONA AL EXPOCÓMIC/EXPOGAMES DE MADRID 


CÓMIC Y VIDEOJUEGOS 
COMPARTEN FERIAS EN 
MADRID Y BARCELONA 


Los nexos entre el cine, el cómic y los 
videojuegos son cada vez más patentes. 
En el Salón del Cómic que tuvo lugar 
del 6 al 9 de mayo en Barcelona, la 
fusión cómic-manga-video-cine fue más 
lejos que nunca. Se formaban verdade- 
ros revuelos alrededor de una 
Dreamcast con pantalla gigante instala- 
da en el stand de uno de los exposito- 
res, mientras que uno de cada dos 
puestos lucía figuras de los héroes de 
Final Fantasy, Resident Evil o de la ine- 
vitable Lara Croft entre un sinfin de 
aliens, depredadores, Batmans, cyborgs 
y termineitors de segunda generación. 


Luchadores y demonios, superhéroes y 
robots pululan con igual comodidad por 
videojuegos y tebeos, e incluso dan el 
salto de vez en cuando a la pantalla 
grande. 

En el Salón del Cómic de Barcelona 
se pudo disfrutar por igual del cómic 
verdaderamente alternativo de algunos 
fanzines con muchísima calidad, ganas y 
frescura, que de los eternos superhéro- 
es americanos de Marvel y DC, así 
como de sus nuevas réplicas de autores 
y editoriales de los noventa: Spawn, 
Maxx, Wild c.a.t.s., etc. 

En Madrid, la unión del cómic y los 
videojuegos fue oficial. Del 20 al 23 de 
mayo se celebraron en el Palacio de los 


а foto; епдай; ; los pasillo 
del Salón de Barceldna estu- 
parte del tiem- 


El Palacio de los Deportes, un marco superable. 


Deportes de Madrid dos certámenes: 
Expocómic '99 (II Salón del cómic, rol, 
estrategia y ciencia-ficción) y 
Expogames '99 (I Salón del 
Videojuego). Si la Estació de França de 
la ciudad condal ofrece un marco aco- 
gedor para la actividad comiqueira bar- 
celonesa, el Palacio de los Deportes de 
Madrid es un espacio cuando menos 
difícil de sondear. Eso sí: hubo mayor 
presencia de pantallas y ordenadores, y 
la estrella de la feria fue la presentación 
preliminar del juego Star Wars Episodio 
l: La Amenaza Fantasma. Además, uno 
de los pasillos del recinto estaba ínte- 
gramente dedicado a La Guerra de las 
Galaxias. 

El salón ofreció también una acertada 
zona dedicada al cómic antiguo y de 
segunda mano, varias partidas simultá- 
neas de rol, un stand del Festimad 99, 
otro de la asociación española de cien- 
cia-ficción y uno del club de fans de 
Star Trek. Y un nada desdeñable con- 
junto de exposiciones, algunas de ellas 
entre cedidas por Ficómic (los organiza- 
dores del Salón de Barcelona): desde 
Victor Mora (Capitán Trueno, Jabato y 
más literatura) hasta la potente María 
Colino, pasando por la exposición de 
carátulas originales de videojuegos de 
Alfonso Azpiri. 

Algunos fallos de organización (retra- 
so en las acreditaciones, falta de vigilan- 
Cia en las exposiciones...) dieron cierto 
aire de inmadurez a las 'Expos' de 
Madrid, pero ante la afluencia de pübli- 
co tanto en la capital como en 
Barcelona, cabe preguntarse: ¿dónde 
está la crisis? Habiendo un mercado y 
tanto consumo de ocio y cultura en este 
país, épor qué no se reactiva la industria 
autóctona, poblada de personajes, mun- 
dos y posibles videojuegos, cómics y 
películas con tantas posibilidades como 
los norteamericanos o los japoneses? 
Ahí queda eso. 


Usa japón bombazos cotilleos 


Por 39.990 pesetas, la nueva consola de 
Sega vendrá con módem incluido y ofrecerá 
acceso a Internet sin ningún tipo de coste 
adicional. A partir del próximo 23 de sep- 
tiembre, que es la fecha de lanzamiento de 
la Dreamcast en Europa, ya no hará falta 
tener un PC ni pagar una cuota a un provee- 
dor de servicios Internet para disputar parti- 
das de juegos on-line, navegar por la Red, 
chatear o utilizar el correo electrónico. 

Sega ha llegado a un acuerdo con British 
Telecom para que esta operadora ofrezca 
Internet de forma gratuita e indefinida —nada 
de cuentas demo para 6 meses— a todos 
los que se compren una Dreamcast. Aparte 
del valor añadido que esto supone para la 
consola (los juegos multijugador son para 
muchos el fenómeno más interesante y con 
más futuro del mundillo de los videojuegos), 
también supone un paso de gigante en la 
generalización del uso de Internet en 
España, ique ya era hora! 

Por otra parte, Sega Europa ha anuncia- 
do los 30 primeros títulos para Dreamcast, 


que saldrán entre la fecha de lanzamiento de 
la consola y el 25 de diciembre. Entre ellos 
están los siguientes: 

Soul Calibur (Namco) 

Cool Boarders DC (Sega) 

House of the Dead 2 (Sega) 

Marvel vs Capcom (Capcom) 

Mortal Kombat Gold (Midway) 

Rayman 2: The Great Escape (UbiSoft) 

Sega Rally 2 (Sega) 

UEFA Striker (Infogrames) 

NBA 2000 (Sega) 

Sonic Adventure (Sega) 


NINTENDO DESVELA SU 
PRÓXIMA CONSOLA 


En el marco de la feria E3 de Los Ángeles (ver reportaje especial págs. 12-14), 
Nintendo reveló sus planes para su consola de próxima generación. Aún por 
bautizar, el nombre en clave de la máquina es 'Dolphin'. En un intento descarado 
por contrarrestar la expectación despertada por la PlayStation 2, Nintendo dijo 
primero que su plataforma sería tan potente como la de Sony y, al día siguiente, 


insistió afirmando que lo sería más aún. 


Tres empresas aportarán su “granito de arena” a la Dolphin: IBM (fabricante 
del chip de 400 MHz, alias Gekko), Matsushita (empresa madre de Panasonic, 
que se encargará del DVD) y ArtX (el procesador gráfico de 200 MHz será su 


tributo). 


Nintendo pretende tener lista su nueva consola para finales del 2000, pero, a 
diferencia de lo que ha hecho Sega con su Dreamcast, parece que la empresa 
de Shigeru Miyamoto ya está poniéndoles pegas a los desarrolladores: sólo les 
permitirán programar para su Dolphin a tres estudios. Pues vaya plan para 


empezar. 


El cartucho de trucos Xplorer se enchufa en la parte trase- 
ra de la consola (opción C). Entre los acertantes, los afor- 
tunados ganadores son: 

Fernando García González (Madrid) 

César Murillo Casado (Don Benito, Badajoz) 
Enrique Romano Fernández (Córdoba) 
Mariano-Manuel Blanco González (Guardo, 
Palencia) 

Santiago Estellé Masia (St. Carles de la Rápita, 
Tarragona) 


La respuesta correcta era la C: que transmite vibraciones 
diferentes a cada mano. Estos 10 recibirán un volante: 
Javier Plaza del Águila (Almería) 


Óscar González Rodríguez (El Escorial, Madrid) 
Miguel Castro Bernabé (Salt, Girona) 

Daniel Tortosa González (Parla, Madrid) 

David Bespeiro Castro (Lugo) 

Javier Medina González (Ciudad Real) 

Carmen Parra Cerdeño (Pinto, Madrid) 

Juan Antonio Álvarez Prado (Granada) 

Álvaro Reviriego Blanco (Ávila) 

Patricia Ferreres Hernández (Barcelona) 


Mando, gorra y camiseta PlanelStation para: 

Eneko Lizarraga (Pamplona) 

Andoni Vergara de Sola (Vigo) 

Ricardo Gómez Escudero (San P. Del Pinatar, 
Murcia) 


noticias novedades usa japón 


En el país del Sol Naciente no paran de salir títulos nuevos, 
y nuestro corresponsal Shintaro Kanaoya no se pierde ni 
uno. Si pasa algo gordo en el mundo de los videojuegos en 
Japón, puedes estar seguro de que nuestro Shin' tiene al 
menos un llavero o una camiseta de merchandising. 


"chispa-de-la-vida"... 


La esperada 
a secuela del popu- 

lar RPG de Super 
Nintendo The ЗЕРИ 
está cada vez más 986 
las tiendas у, como pT 
en este pantallazo, ha аЧ@ 
do una estética muy ani] 9e 
titulará Seiken Densetsu. 6 
Legend of Mana y, como 
puelle comprobarse en la demo jugable que viene de геа 1 
el cién estrenado Saga Frontier 2, permitirá controlar аі 
los Personajes a la vez. Square lo pondrá a la venta en las ЙИП 
das Japonesas a partir del próximo 19 de octubre. 

espera: Ace 


Combat 3: 


ЕСО despegó el pasa- 
GG GE ayo en las tien- 
das niponas. Namco se ha 
tomado muuucho tiempo para 
desarrollar este simulador de 
vuelo futurista y, por lo que vi 
del juego en acción hace unas 
semanas en unas secuencias de video, estoy seguro de que 
será un superventas. А primera vista, parece casi igual que sus 
predecesores, pero Namco ha refinado el sistema de control 

y ha incluido más misiones y aeronaves. 


Mana-mana, pi-tili-pitipi... 


Ya se acabó la 


Ace Combat 3: 
el (segundo) regreso. 


Onimusha: ¡ay, que me parto! 


Tamili 
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Nuestro objetivo 
de este mes para 
cubrir este espa- 
cio dedicado a los 
programas de 
radio у televisión 
sobre videojuegos 
se llama 
Cybernautas y se 
emite a través de 
la cadena de pago 
Vía Digital cada 
día, a tres horas 
distintas, en el 
canal temático 
Red 2000 de esta 
plataforma de 
televisión vía 
satélite. 
Visitamos sus 
estudios en las 
oficinas del Grupo 
Europroducciones 
y charlamos con 
su creador, Javier 
de la Guardia. 
Como él mismo 
dice en esta 
entrevista, 
Cybernautas es 
un programa de 
"juegos, juegos y 
más juegos". 


HORAS DE EMISIÓN 
El programa 
Cybernautas se repite 
tres veces al día. 

13: 15 h. 
18: 45 h. 
22: 00 h. 


ЕТЕТШ 
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videojuegos en la onda vide 


MEDIA HORA DIARIA DE CONSOLAS Y PC 


CYBERNAUTAS, EN EL CANAL 
RED 2000 DE VÍA DIGITAL 


Cybernautas es, dentro de la oferta de Red 
2000 -el canal temático que Vía Digital 
dedica a la informática y las nuevas tecnolo- 
gías-, un espacio integramente dedicado a 
los videojuegos, tanto para consola como 
para PC. Se emite a diario y dura entre 25 
minutos y media hora, "con la movida que 
eso significa", como dice Javier de la 
Guardia. "Hay que trabajar a contrarreloj y 
forzando la máquina al máximo", aclara. 


Planet: ¿Hay contenidos como para llenar 
el programa todos los dias? 

Javier: Sí, porque no existe una rigidez 
estructural tan marcada como en las revis- 
tas impresas. En una publicación no puedes 
repetir contenidos, mientras que en un pro- 
grama diario, aunque no lo hacemos mucho, 
a veces si repetimos cosas; ciertamente, no 
hay suficiente actualidad ni lanzamientos 
para llenar media hora diaria. 

Planet: ¿Qué estructura tiene el programa? 
Javier: Los distintos apartados separan 
videoconsolas de PC, y entre ellos existen 
unos específicos de preview y review, lo 


Javier de la Guardia 
fagachado, a la 
izquierda) y Daniel 
Sánchez (con una 
Barbie al hombro] 
con José Maria 
Balcázar [de blanco) 
у dos técnicos mas. 


M aske — 


NOTA DE REDACCIÓN 


que en PlanetStation equivale a Cuenta 
atrás y En órbita. Más concretamente, en el 
apartado de PC tenemos 'Preview' y 
'Análisis definitivo', mientras que los conten- 
didos referentes a las consolas se dividen 
еп о nuevo', 'A fondo', 'Clásico' y 'Trucos'. 
Planet: ¿Quiénes sois los cybernautas? 
Javier: Fundamentalmente dos: Daniel 
Sánchez -que es el jugón capturador- y yo, 
que soy el guionista, editor y voz en off que 
conduce el programa. Ése es un toque per- 
sonal porque no me gusta que haya espa- 
cios sin voz y, por lo tanto, hablo mucho, 
aunque en un tono relajado y sin demasiada 
premura. El resto del equipo lo componen 
técnicos de montaje rotativos, como José 
María Balcázar (que es un montador estu- 
pendo), y algún colaborador, como Pedro 
De Frutos, que además realiza diversas 
labores para otros programas. 

Planet: ¿No incluís listas de éxitos? 

Javier: Sí, pero no son estrictas ni riguro- 
sas, en parte porque yo no creo en listas 
absolutas. Nada asegura objetividad en un 
criterio, ya que siempre dependerá de qué 
género te guste más. Por este motivo no 
prestamos demasiada atención a eso de las 
listas. 

Planet: ¿Cuánto se tarda en hacer un pro- 
grama? 

Javier: Entre seis y ocho horas, sin contar el 
guión ni las capturas, que llevan aproxima- 
damente dos horas o tres de media por 
juego. El proceso incluye hacer las capturas 
y montarlas en el Mac (con el 
software/hardware Avid), donde hace falta 
un mogollón de discos duros de almacena- 
je. Después de montar todas las "pistas" y 
canales, volvemos a 
pasar a la cinta digital, 
ya con mi voz y todos 
los efectos mezclados. 
Y listo. 

Además, de vez en 
cuando hacemos algún 
especial por iniciativa 
propia o porque a peti- 
ción del público, que 
se comunica con noso- 
tros vía e-mail (respon- 
demos todos los men- 
sajes), por carta o a 
través de nuestro telé- 
fono (902 2000 24). 
Hemos hecho especia- 


les sobre intros de juegos, sobre platafor- 
mas específicas, monográficos de algunos 
títulos... El último fue un 'especial 
Dreamcast! 

Planet: ¿Qué balance harias de vuestro tra- 
bajo? 

Javier: Yo creo que con los medios que 
tenemos hacemos exactamente el programa 
que podemos hacer. Buscamos siempre el 
equilibrio entre tiempo disponible y calidad; 
es decir, entre hacerlo lo mejor posible y lle- 
gar a tiempo para que el programa llegue al 
espectador cuando está previsto. 
Cybernautas es un tipo de programa muy 
concreto sobre juegos, juegos y más jue- 
gos. Si tuviera plató, presentador, entrevis- 
tas y noticias, ya no sería Cybernautas. 
Planet: ¿Soléis ser críticos con los juegos? 
Javier: No demasiado. Sí es verdad que 
alguna vez nos hemos cargado algo de 
forma absoluta, pero en realidad siempre es 
el juego el que habla sobre sí mismo por- 
que se ve en pantalla. Nosotros solemos 
hablar de los juegos sin acritud. 

Planet: Por lo que hemos visto, la música 
procede casi siempre de los propios video- 
juegos y las cabeceras son bastante gua- 
pas. 

Javier: Las cabeceras las diseña un equipo 
de grafistas con una estación de trabajo 
Silicon Graphics mediante un programa lla- 
mado Illusion. 

Planet: Para terminar, llega la hora de la filo- 
sofía. ¿Cómo ves el futuro? 

Javier: ¿De qué? 

Planet: Del universo. 

Javier: Ah, si te refieres a eso, pienso que la 
televisión es el futuro de todas las cosas, y 
no al contrario. Se acabará lo de ir a la tien- 
da a comprar juegos. Entrarás en una sec- 
ción de tienda virtual de tu cadena de TV a 
través de tu televisión-navegador y te alqui- 
larás el juego que más te guste. 


Pues con esta profecia cerramos la entre- 
vista. O no, porque Daniel (el capturador) 
también tiene algo que decir. Veamos. 
Daniel: ¡Un momento! Yo quiero defender la 
situación del capturador, que tiene que 
jugar perfectamente a mil juegos y luego, si 
se sale un poquito en las curvas de alguno 
de ellos (que no pasa nada), siempre hay 
algún televidente demasiado quisquilloso... 
Ahí queda eso. Y nada más, majetes; apa- 
gamos la grabadora. 


Si conoces algún programa, ya sea de radio o televisión, que se emita en algún medio autonómico o local, no dudes en informarnos. 
Nuestra intención es que los lectores conozcáis toda la oferta de la que podéis disfrutar, así que publicaremos todas aquellas referen- 


cias que pensemos que os pueden interesar. 


n" | Tiendas йе lop | el Same 
muchas más v entajas 


Copa del mundo Fráncia 98 Excalibur 


//www.globalgame-europe.com 


1 


http 


—À 9 KẸ 
Sete 


Complete Orkide 5, Sóccer Davis Cup Comiplete Tennis Extreme SnowBreak / 


LOS PRECIOS CON EL ASTERISCO* SON PARA LOS S SOCIOS DEL CLUB GLOBAL GAME 


Mando Madcatz Dual Force 


Mouse Sony Orig. 


N A VER NUESTRAS OFERTAS EN LOS CENTROS GLOBAL — р. 


Madrid 1 Calle José Abascal, 16 
Madrid 2 Calle Alcalá, 395 
Valencia Centro Com. Gran Turia 
Quart de Poblet (Valencia) Calle Pizarro, 5 


Basauri (Vizcaya) Plaza Arizgoiti, 9 

Algeciras (Cádiz) Urb. Villa Palma B7 11 

Las Palmas Alameda de Colon, 1 

Vitoria (Álava) Calle Basoa, 14 

Zaragoza Calle Sta. Teresa, 7 

Alzira (Valencia) Calle Mayor Sta. Catalina 22 
Tenerife - Orotava Estación Guagua Orotava 
Tenerife - Sta. Cruz Proxima Apertura 


Este cartel presidía la entrada 
principal a la Electronic 
Entertainment Expo. Nosotros 
no recibimos una bienvenida tan 
calurosa como Crash, pero 
también descubrimos algunos 
de los encantos de Los Ángeles. 


oramai 
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PLAYSTATION PARA RATO Y PSX 2 PARA OTOÑO DEL AÑO 2000 
DREAMCAST EN SEPTIEMBRE CON 40 JUEGOS E INTERNET GRATIS 
DOLPHIN ES EL NOMBRE EN CLAVE DE SU PRÓXIMA CONSOLA 


Espectacularidad y máxima rivalidad 
entre las consolas presentes y 
futuras fue la tónica dominante de la 
quinta edición del E? de Los Ángeles. 
Durante los días 12, 13 y 14 de 
mayo, el centro de convenciones de 
esta ciudad californiana se convirtió 
en un gran circo orquestado por la 
IDSA (Interactive Digital Software 
Association), el organismo que 
organiza la Electronic Entertainment 
Expo. PlanetStation no podía faltar 
a la feria más importante del mundo 
dedicada al ocio digital e interactivo, 
así que nuestra enviada especial, 
Agnës Felis, fue testigo en vivo y en 
directo de esta gran fiesta. 


El mes pasado informábamos de que el E? 
prometía 2.000 novedades. Pues bien, 
¿queréis saber la verdad? No las 
contamos. iNo tuvimos tiempo! Esto 
significa que, fueran las que fueran, nos 
desbordaron por completo. Efectivamente, 
esta feria es una locura: luces de colores, 
müsica a toda pastilla, enormes montajes 
de cartón-piedra, animadoras (ejem) 
superdotadas, mucha gente de la industria 
y de la prensa (el evento no está abierto al 


B presidente de бое io dio muy claro: mientras 
Final Fertosy "aqa o. sp artando expectación e 
interés. no pensarón ec uc erte fin a la saga. Lo 
definió como un caso sim." al de La guerra de las 
galmoas, que después de me ce 20 años sigue 
provocando una verdadera h-o u en todo el 
mundo. No quiso decir nada 3e Final Fantasy X 
оог supuesto, porque айп no está en nuestras 
menos (les de americanos y =urnpeos] el FF Vll 
pero si habló —у mucho— de cuia Ótima entrega. 
De hecho, la reunión cr. !o:, periodistas 
europeos se convirüó en un rnonográfico Final 
Fantasy. Ten sólo al mu! le preguntamos al 
responsable 9 Suare Гн Tom VOS aud 
otros títulos пок e O CONC 
"es una cuestóg f = aaa 
mirando а мег ¿Parasta 607 No dio ni que si 
пі que no 

El más parfanchin de los cuatro representantes 
de Square Fue su presidente, Tomoyuki Takachi, que 
nos aseguró UI н Пт а а аг 
de ahora con ta QS de SOS UOS рога 
Europa. Final Forty VI па а со 
idiomas: еврайс\ Ж обо Wantu kaka: 
Y se compromng ñ CONO més "ÉD 
que hasta аһ ЕЛ ОЛО wawa 106 
versiones. с ЭЕ ШШ) Sn CERE 


püblico) y, por supuesto, montones de 
consolas y de juegos por doquier. Un 
verdadero show '100% americano, 
0% relax. 

“El Tema' fue la guerra de consolas 
encabezada por los tres gigantes que 
durante los últimos años han ‘jugado’ a 
repartirse el creciente mercado de las 
videoconsolas: Sony, Sega y Nintendo. 


iguales que la japonesa a excepción de algún matiz 
como por ejemplo que en la alemana se han terwic 
que suprimir los unformes nazis). Además, dio que 
durante la elaboración del juego habian tenida muy 
en cuenta a Europa a la hora de ambientar los 
escenanos y crear los personajes (tomaron fotos 
de Londres y París que Juego utilizaron en el juego 
por ejemplo) 


PC, PlayStation, 
Dreamcast y 
PlayStation 2 
[de izquierda a 
derecha y de 
arriba a abajo]. 
¿Nos dejamos 
alguna? Nnnno, 
¿verdad? 


La primera domina actualmente gracias a 
PlayStation, la aún indiscutible reina del 
mambo frente a la N64. Nintendo ha 
metido la gamba con su máquina 
"tecnológicamente superior", pero ha 
obtenido —y sigue obteniendo— muy 
buenos resultados con su incombustible 
GameBoy y su reciente actualización 
GameBoy Color. En cuanto a Sega, tras 


Es decr, que el hecho de que hayan decidido 
establecer una sucursal de Square en el viejo 
continente no es casual: Takechi afirmó que 
quieren que nos sintamos más cerca y que la 
relación entre la compañia y los usuarios 
europeos ses más estrecha. incluso manifestó 
que, a pesar de que no hay proyectos concretos 
pare desarrollar en Europa. a él le gustaría que 
asi fuera 

Y sus intereses no se imitan e los juegos de 
rol. Aunque si seguirán centrando gren parta de 
Sus esfuerzos en este género, no descartan 
atreverse con otros, Siempre y cuando puedan 
conseguir en elos rasgos diferenciales que les 
permitan destacar 

En cuanto a programar раге otras consolas. 
afrmó sin tapujos que Dreamcast no entra en sus 
planes. Si tienen en mente la PlayStation 2 porque 
cumple los tres requistos que pide Square para 
dedicarse & una plataforma: 1) que les dé ganas 
de expresarse medante ella; 2) que la máquina 
esté disponible en todo el mundo, y 3) que tenga 
m potencial capaz de asumir nuevas formas de 
entretenimiento. Además, el soporta DVD de la 
prówma generación de la consola de Sony les 
permeurá planteerse la posiblidad de inclur voces a 
las próximas entregas de la saga Final Fantasy. 


Мо caeremos en la tentación de ser 


groseros... 


el sonoro fracaso de la Saturn se ha 
puesto las pilas y ha conseguido despertar 
muchas expectativas (en todo el mundo) y 
cosechar un considerable éxito (en Japón) 
con su Dreamcast. Esta consola, que es 
actualmente la más potente del mercado 
—128 bits frente a los 64 de la última 
Nintendo y los 32 de la Play— ha vendido 
en tierras niponas un millón de unidades. 
En septiembre de este año llegará a 
Estados Unidos (día 9) y a Europa (23). 

Y aqui viene una de las mejores noticias 
que hemos podido escuchar en la feria: 
la Dreamcast nos llegará con módem 
incluido y —ojo al dato— conexión a Internet 
gratuita por tiempo indefinido. Todo un 
puntazo. (Más información al respecto en 
las páginas de Otros planetas). 


Hasta aquí llega el presente de las 
videoconsolas, pero el futuro se perfila más 
reñido todavía. Tanto Sony como Nintendo 
han anunciado ya su respuesta a la 
máquina de Sega: PlayStation 2 (a falta 
de un nombre oficial, así es como la llama 
todo el mundo) y Dolphin (nombre 
provisional del proyecto de Nintendo) son 
las dos consolas de próxima generación 
que están intentando ya neutralizar la 
fulgurante carrera de la Dreamcast. 

De la PSX 2 hemos hablado mucho ya 
(números 3, 4, 6 y 7 de Planel) y de la 
Dolphin es el momento ahora de hacerlo 
porque Nintendo la anunció oficialmente 
en el ЕЗ. Para su nueva consola, la 
compañía liderada por Shigeru Miyamoto 
ha firmado un acuerdo con IBM (quien 
producirá el chip de 400 MHz que han 
bautizado como 'Gekko'), Matsushita (que 
aportará el soporte DVD con el que 
funcionará la Dolphin) y ArtX (una pequeña 
empresa formada por ex-miembros de 
Silicon Graphics que se encargará del 
procesador gráfico de 200 MHz). 
Nintendo afirma que su nueva consola 


estará lista para las Navidades del 2000, 
poco después de la fecha anunciada por 
Sony para el lanzamiento de la PSX 2 

en Estados Unidos y Europa (se ha 
rumoreado que en Japón podría aparecer 
este mismo año). 


Aunque de una forma un tanto especial, la 
PlayStation 2 estuvo presente en el ЕЗ, 
Sony instaló еп su descomunal stand una 
pirámide de madera y cristal en cuyo inte- 
rior se encontraba el motor de la PSX 2. 
Al menos eso es lo que decian, ya que lo 
único visible para los mortales era un 
mando estándar de la gris y un cable que 
se perdía еп el interior de la pirámide; al 
final se encontraba —sin carcasa, puesto 
que aún está por diseñar- la PlayStation 2. 
En los cuatro monitores que tenía 
incrustados la pirámide, un solo juego y 
unas demos de lo que será capaz de 
hacer esta máquina superpotente en el 
terreno gráfico (expresiones faciales 
hiperrealistas, agua y objetos flotantes en 
movimiento, etc.). Un pequeño aperitivo 
que provocó largas y permanentes colas 
alrededor de la pirámide de visitantes 
ansiosos por comprobar la espeluznante 


A ver si aprendemos de El planeta de los simios: 
los rancios y encorbatados directivos, ¡a la jaula! 


В primer subidón del E? vino de la manc 
de DO. ej г жо de La guerra de las 


7 о" 10% 100 do la bienvenida en la 
nai^? del 13 de mayo a la presenta 
i+ de юв juegos de la saga. La entrada 
'. ә rueda de prensa estaba Superres 
суба, pero con perseverancia y un 
poco de morro conseguimos "colamos" 
en la sala de proyección donde se anun 
ron dos titulos nuevos de Star Wars 
Ap: rta de los ya revelados Phantom 
„гасе (PlayStation y PC) y Racer (N64 
„ PC; saldrán próximamente otros dos 
4: war (PlayStation, PC y PowerMac) 
y hour > uide [PC y PowerMac). E 
primero se 'unzará en otoño y no habrá 
NS OO E OCD OF in рег 
Та WW0undo 
ТИКИ ИШИН бы mismo verano 
Bn kas боз titulos fue la 
ИКОН б i (ИШИНЕ Оп. oficial de los 
Ds (ver Cuenta 
CE c MOS ellos se mostraron 
2950000 pantalla de cine 
"onde temen 39 [гоп los tráilers de 
la pelicula. así como el anuncio paca TV 
de Phantom Menace. Además, los perio- 
fstas pudimos formularies preguntas а 
Rick McCallum (productor del fam] y Jack 
Sorensen (presidente de Lucas Arts Eri- 
tertainment Company). Ambos comenta- 
ron su ÓN duronte la elaboración de 
sus respectivos productos, que, s. gun 
contó jocosamente Sorensen, durante 
mucho Gampo consistió en Hamadas de 
McCallum para decirte: "todavia no 


dos que yo 


puedes ver nada de la pelicula, pero todo 
ve muy bien” Hasta Due 38 repenta ur 
dia le dijo que "ya habia -ico que podía 


ver у, Cuando 0 WO ` que O 
Sorensen esperaba ver unos bocetos y 
se encontró con un par de 
espectaculares secuencias entras Inta 
as que su irónico comentan fue 
*"¿Sabes?... creo que de aquí se coda 
sacar un jpeg 

Según ambos, el buen rollo y ias 


influencias mutuas renaron dura el 
desarrollo de los proyectos, por lo Jue 
definieron la colaboración comu з clave 
privers 
Contrmecon que Ө esso мот 
Menace герго@ш©®е!гдем 
aunque богепсеб 2! dia tamia muy 
asumido que еп. üa ШИШИГИ 
ambos producto asss sa 
verian inundados or mee ña AOS 
de correo elect OS 
freaks que les EDD ПО hati 
incluido en el HARO AS 
Algunas secuenció e m em emo 
han sido ampliadas Bare sacar ШИЮ m 
jugo interactivo a la МШЕ por fe que 
definió el juego соп dune 'apolación 
de la experiencia URN NE 

Y nos fuimos dM СИ RD 
noticia: se соп ТИИП ӨШИ 
desarrollande anto pere PO como para 
consolas e insinuaron PONTOS 
lanzamientos en ОМ 
George Lucas tena grandes Ideas рого 
explotar este soporte 


para hacer una buena ‹ 


в la pelicula 


Segün parece 


PREMIOS AIAS A LOS MEJORES JUEGOS DEL ANO 
(Entregados por la Academia de las Artes y las Ciencias Interactivas de EE.UU.) 


Juego del año Zelda: La Ocarina del Tiempo Nintendo 64 
Juego para consola Zelda: La Ocarina del Tiempo Nintendo 64 
para Half Life PC 
Juego omine acción/estrategia Starsieqe Tribes Internet 
Juego más innovador [gráficos] Nintendo 64 
Juego más innovador (diseña) Zelda: La Ocarina del Tiempo Nintendo 64 
Juego mejor programado Zelda: La Ocarina del Tiempo Nintendo 64 
Juego infantil Bichos PlayStation 
Juego de rol Zelda: La Ocarina del Tiempo Nintendo 64 
Juega de aventura Zelda: La Ocarina del Tiempo Nintendo 64 
Juego de estrategia. Sid Meier's Alpha Centauri PC 
Juego de acción para consola Banjo-Kazooie Nintendo 64 
Juego de acción para PC Half Life РС 


OTT 


N9 JULIO 99 


El presidente de 

Sony Europa, Chris 

Deering, es un 

à verdadero 
e gentleman, afable, 

Simpático y cortés, pero se puso 
visiblemente nervioso ante las 
insistentes preguntas de un 
periodista acerca del emulador 
de Play para PC bleem! (un 
programa que, por 6.000 
pesetas, permite jugar a los 
titulos de la consola en un 
ordenador; ver Otros planetas 
en el nümero 7 de Planet). Para 
justificar los intentos de Sony 
por impedir la comercialización 
de este producto arguyó que los 
desarrolladores de juegos para 
Play podrían quejarse a causa 
de la utilización de sus títulos en 
una plataforma para la que no 
estaban pensados, pero tan 
peregrino argumento no coló: 
el periodista le dijo que lo que 
quieren los creadores es vender 
el máximo de copias y que, si 
esto no lo decían ellos mismos 
abiertamente, era porque no se 
atrevían debido al gran poder de 
Sony. La tensión fue en aumento 
hasta el punto de que Deering 
se negó en redondo a seguir 
hablando del tema. 

Lo poco que dijo sobre la 
PlayStation 2 fue a raíz de otra 
pregunta de un periodista, que 
planteó la posibilidad de que su 
lanzamiento provoque una esci- 
sión que dé lugar a dos grandes 
grupos de usuarios: los recién 
incorporados seguirían con la 
gris actual, mientras que los 
jugadores empedernidos se 
pasarían a la PSX 2. Deering 
evitó pronunciarse al respecto 
y dijo tan sólo que la fecha de 
lanzamiento de la nueva máqui- 
na de Sony vendrá dictada por 
la disponibilidad del software; 
esto significa que no la sacarán 
hasta que no haya suficientes 
juegos que la hagan atractiva 
para el gran público. 

En tado caso, esto no va a 
significar en absoluto la retirada 
de la Play ni nada parecido. 
Deering dejó muy claro que, 
sea o no lo ideal, las dos 
hermanas compartirán mer- 
cado. Según él, no hay ningún 
signo de que el número de 
juegos para la gris vaya a des- 
cender y Sony no piensa dejarla 
de lado en absoluto. Como 
grandes proyectos en fase de 
desarrollo citó un título por el 
que muchos lectores nos habéis 
preguntado, Medievil 2, y un tal 
Moon Warrior que calificó de 
"top secret project". 

La ünica mala noticia de la 
charla fue que no pudo dar una 
fecha para el lanzamiento de la 
PocketStation, lo cual hace 
pensar que la cosa va para 
largo. Sólo dijo que en Japón no 
dan abasto porque hay mucha 
demanda y que en Europa saldrá 
“más bien antes que después de 
Navidad” (sabemos que suena 
críptico, pero no dio más 
explicaciones). Unos días más 
tarde leímos en Internet que la 
Pocket no llegaría a Estados 
Unidos este año, así que la cosa 
pinta mal. 

Una última muestra del 
savoir faire de Mr. Deering: 
"Está bien que Sega haya vuelto 
al ruedo, ya que supone un 
desafio para el resto de 
contrincantes”. Y además, 
quedó creíble. 


Stami 
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velocidad y el soberbio aspecto de los 
coches del juego en cuestión: Gran 
Turismo 2. 

Este mismo título se podia probar 
también para PlayStation (a secas), así 
como muchas otras novedades tan 
apetitosas como Resident Evil 3: 
Nemesis, Spyro 2, Ape Escape, Crash 
Team Racing, Speed Freaks, Soul 
Reaver, Dino Crisis y Wipeout 3, entre 
muchos otros. De un buen puñado de 
ellos os hablamos con más detalle en 
las páginas especiales de la sección 
Cuenta atrás que este mes dedicamos 
a las novedades del E3. 


A pesar de la estelar aparición de la 
PlayStation 2, la consigna de Sony para 
esta feria parecía ser 'PlayStation, 
PlayStation y PlayStation’, Al menos eso 
es lo que transmitió el presidente de 
Sony Europa, Chris Deering, con quien 
un reducido grupo de periodistas 
mantuvimos una extensa charla en 
privado. El señor Deering habló muy 
poco de su próxima consola e insistió en 
el esplendoroso futuro que aún le queda 
por vivir a nuestra gris. Aludió de forma 
reiterada a la cantidad y la calidad de los 
títulos anunciados para Play y recitó unas 
cuantas cifras que reflejan su buena 
salud. Básicamente, según dijo, gracias 
a que la gran hazaña de la gris ha sido 


los videojuegos no son la cousa de L&tieton [la 
tragedia de Denver]. Asi de claro lo dio Dor 
Tapscott, el prestigioso miembro de la industria 
digtal que pronunció el discurso de apertura 
del E”, autor del ibro Growing Up Digtal: The 


Rise of the Net Generation, una obra publicada 
en 1998 y traducida а 14 idiomas 

Tapscott señaló algunos datos que ya 
comentamos aquí el mes pasado a raíz de la 
demanda del gobierno español de regular c 
prohibir la venta de vdeoyegos violentos (ver 
Noticias del número B de Planet]. Una de elos, 
que no hay ningún estudio que demuestre la 
relación entre los videojuegos y la violencia 
juvend —de hecho, los crimenes cometidos por 
penes han descendido en los cinco últimos 
anñas- 3 que tememos lo que no conocemos 


Una demostración más de la supremacia de la Play. la fiesta en su honor que Sony organizó la noche 
del 14 de mayo en los estudos de Columbia Tristar en Los Ángeles. La party fue un auténtico 
derroche de todo (соп barre libre de comida y bebida, por supuesto) para los 3 OOO invtados que 
tuvimos el privlego de asistir. El plato fuerte de la noche no deja lugar a 4 cas sobre la magnitud del 


evento 


un ermperto de Beck En directo y a pocos metros de distànci. oste calformiano de 28 años 


108 conf о 1: 9e trata de un verdadero fenómeno humano’ y musa! 


No podian faltar las limusinas para darle un 
¿oque de glamour al asunto. 


conseguir una importante diversificación 
de los usuarios —niños, adultos y mujeres 
son los tres grandes sectores que se han 
incorporado al mundo de los videojuegos 
gracias a la Play- y convertirse en un 
producto de masas que sigue conquis- 
tando mercados (Grecia, Polonia, Arabia 
Saudi...). 


еп alusión г о v timidados que se sienten los 
adukos por tas nuevas tecnologías que utilizan 
sus hijos) 

Pero алаас ideas interesantes 
cambio, hs? 70606 estudos que prueban la 
conexón cr uv: la violencia juvend y factores 
como la po «zs, la faka de atención de los 
padres, la v.>en sa familiar, las enfermedades 
mentales no «Cas, la prolferación de 
armas, ol abus. c^ . “rtas sustancias у las 
guerras de drogas Fyoles” 

Chris Deering, el presk*-: ^» de Sony Europa 
recurrió también a estos zen ¥ pera 
rechazar ins acusacones OOD o hs 
vdecjuegos. tarntién co”: Tapscott 
INED SO ШИ a que regular 
en absoluto el acceso de los má: jóvenes a 


"S hay en 


Сии 
COM 
Dion. әй 
ba, Beck 


Parece ser que esa 'joya' llamada Spice 
World se ha vendido muy bien y, según Mr. 
Deering, a lo largo de los dos próximos 
años van a aparecer muchos más títulos 
“pensados para chicas”. Si en el primer 
año de existencia de la Play el sexo 
femenino representaba tan sólo un 5% de 
los usuarios, hoy alcanza ya un 15% del 
total, el porcentaje más alto de la historia 
de las videoconsolas. En cuanto a las 
edades, el grupo más numeroso es el 
formado por adolescentes (13-14 años), 
aunque la edad media se sitúa en 20-21 
años porque también hay muchos usuarios 
que rondan los 40. Sin embargo, Deering 
destacó que está creciendo a gran 
velocidad el número de jugadores menores 
de 12 años. (Ver recuadro Sony al habla 
para más información sobre la charla con 
Chris Deering). 

Asi pues, no temáis: Sony no nos va a 
dejar en la estacada y aún nos queda 
mucho por jugar a los mandos de la Play. 


Nuestra jefa de Redacción no andó en muy buenas 
compañías; ¿la reconocéis en la foto de la derecha? 


según qué utulos. "Soy padre —afr"no— y por 
lo tanto el terna me preocupa; habr 3 ao^ 
establecer una clasificación que simplemente 
ywrtiera del Upo de contenidos de k s “gos” 

Reconoció que Sony puede negar e а 
y ear un producto para Su CONSO en :# 
uso де que lo considere “contrario э eguna ley 
з ofensivo paro la mayoría de изи. гос’ pero 
que гипса ha ejercido este ‘derr chu “e veto 
епо que solamente se ha ir ado a sugerir 
MOÍFCACIONOS вали par %. Jen ds Мо 
quiso confesar de que los «00а 800 
dijo "juegos de tiros & cati роза 5 

Si que nombró una 
impresionado en su MIA O 
original— y tres de AO СН 
Bafdicoot, Point EX AS 


DICEN QUE LA MORRIS 
NO CONOCE EL DOLO 
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р: "У PlaySration! son marcas 


OS ÚLTI 
Con lo quejicas que sois, es raro que nadie haya dicho nada aún sobre la aparición estelar en esta sección —de "última 
hora'— de viejas glorias como ISS Pro 98 o Wild 9. Este mes seguimos provocando... 


WARGAMES KULA WORLD 
PA' CHULO YO ROLLER BALL 
пе podra contigo en este juego lectronic Arts 
dose o QU TRAN ES ipu es 


Invencibilidad бепе cosas que decir. 


Ve a la pantalla de selección de misión e introduce este password para cualquier 

nivel Invencibilidad 

хх Durante la partida, aprieta Ф, Ф. L1, R2, 
ени R1, ©. A Ciy tu bola empezará a parpadear 
me. antes de volverse invencible. 


Presiona (J, 9. ¢, L2, R1, ^, X, ^ durante 
la partida. 


Ahora juega el nivel que quieras (a continuacion te damos los códigos para esco- 
ger nivel) y tus vehiculos serán indestructibles 


Selección de nivel 

Selección el modo WOPR Cooperación para dos jugadores. Sitúa el cursor en el Completar nivel {+ bonus) 

Nivel 2 y entra este password Durante la partida en cualquier nivel normal, 
ее aprieta ^, 4. ^ 12, L1, L2, (2. Lo completa- 
ee rós de forma instantánea e irás a parar a un 
хх nivel bonus. 

Regresa al menú principal y selecciona el modo WOPR para un jugador 


Misión especial 
Para jugar una misión especial NORAD en Papua Nueva Guinea, introduce este 


eus GLOBAL 


met DOMINATION 
LIOS EL MUNDO A TUS PIES 


Qué, se te resiste el mundo? Pues sáltate 
NORAD WOPR Ë 


las reglas, ¡qué caray! 
Mission 8... 0 X VO XX/Z XO Mission 2..../0 X V X 0/X XO 
Mission 3 .... XX /x x X/xX Т Mission 3 Охи хох 
Mission 4... OX/D02/0X0O Mission 4 X ^ 0X X 07 0127s 
Mission 5 7C X'0/2 X X/0 ^O — Mission 5... ОСС хх 
Mission 6 ООК XX ^X Mission 8X OX 7^ DO 
Mission 7...1 xX X/x 1/4 2X:] Mission 7... ^ ^ x/k J D/Xx x > 
Mission 8... ^ O XA JUL Z 1 Tr Mission 8..0X0/2XxXX/00% 
Mission 9 СОС ^ 0 Mission 9 1O A7^ xX XO 


Selección de nivel 

Durante el juego, aprieta x, L1, L1, R1, R1, 
X, L1 y te saldrá un cuadro de selección de 
nivel. Entonces presiona L2/R2 para ir 
pasando por las diferentes misiones y ^ 
para empezar en el nivel en cuestión 


Mission 10 x X10770 KO 
Mission 11^ LU X D1 C/A AT 
Mission 12 10/X ^ CO XU 
Mission 130 0 0/0 0 CA X ^ 
Mission 14 .X X 07 X ^O XL) 
Mission 15 Гу ЖЗ OK 


Mission 10.X0 0/50/05 X 
Mission 11 10 X/^ LUSZLTO T 
Mission 12 Xo 2/X00/xX00 
Mission 13 x r J/[] X X/2Xo 
Mission 140 5 0/0 УХО 
Mission 45.” C1 ^7 ) XD)» 00 


EVERYBODY'S GOLF 


VERDE QUE TE QUIERO VERDE 


Aunque parezca un fiasco, este truco funciona. Lo único es que hay que introducirlo con el 
mando conectado en el segundo puerto de la consola 


Todos los jugadores y hoyos 

Quita todas tas tarjetas de memoria de la consola y carga el juego. Despues de seleccionar Sr 
en la pantalla de tarjeta de memoria, manten inmediatamente L1 + L2 + R1 + Во ел el controla- 
dor 2 hasta que aparezca la pantalla del titulo. Cuando la pantalla parpadee. aguantando estos 
cuatro botones, aprieta rápidamente 9,4.3,0,92,>5,>,+9,9,0,9.0,2,>,>, Ф antes 
de que el logo pare de dar botes. Si ha funcionado, оігаз un ruido. Ahora todos los jugadores y 
recorridos estarán desbloqueados 


ACTUALIDAD 


NOTA PARA LOS LECTORES MENOS AVENTAJADOS: ESTOS TRUCOS NO FUNCIONAN O TIENEN EFECTOS INDESEABLES 


¿HAS DESCUBIERTO ALGÚN TRUCO QUE NO FUNCIONA? 
LLÁMANOS, ESCRÍBENOS UNA CARTA O ENVÍANOS UN MAIL: 


c/Joventut, 19 08830 Sant Boi de Llobregat planet? intercom.es 


Precio llamada: 43 pesetas/minuto festivos y noches, 
54 pesetas/minuto (IVA incluido) laborables por la tarde y 67 pesetas/minuto el resto de horarios. 


escribe 


ETT 


STI 
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iL HA 


Peter Sanz (Via Internet) 

Hello. Por un principio de timidez, al ser 
conocedor de la juventud que prima en vues- 
tra revista, es por lo que no me había decidi- 
do a escribiros hasta ahora. Soy un “abuele- 
te" de casi 70 años (eso sí: con una mente de 
30), rodeado de varios hijos y algunos nietos 
y que, viendo cómo se enfrascaban ante el 
monitor, tratando de resolver los enigmas de 
algün juego, traté de ayudarlos (pobre de mi). 
iZas! me enganché... y de qué forma: ahora 
somos un "equipo familiar" apasionados por 
los videojuegos de la PSX. En la librería de la 
que soy cliente se asombran de que reserve 5 
ejemplares al mes de PlanetStation (quere- 
mos una cada uno... ya sabéis). Leo de cabo 
a rabo vuestra revista: es la mejor estructura- 
da, siendo Libro de ruta la parte más impor- 
tante. Seguid mejorando y ampliando esta 
sección, que creo que es el corazón que dará 
larga y próspera vida a PlanetStation. 

Por ültimo, un S.O.S. Me regalaron Atlantis y 
querría saber si vais a sacar el Libro de Ruta 
de este denostado y a la par bonito juego. 
Nos ha dejado sin palabras, “abuelete”. Ya nos gus- 
taria a nosotros llegar a su edad con ese espiritu 
de aventura y esas ganas de aprender. 
iEnhorabuena y gracias por contárnoslo! En cuanto 
a la guía que nos pide, lo tendremos en cuenta (al 
igual que hacemos con todas las demás peticiones 
que no publicamos), y quizá en verano, que no hay 
tanto material nuevo, sea un buen momento. 


[e M. da las Rivas (Madrid) 

Voy a poner unas cuantas pegas a la revista. 
Ah, pues magnifico, hombre. 

Yo creo que no deberiais dedicarle ninguna 
página a anuncios de otras revistas. 
Contrapega: ¿tú sabes adónde has escrito? Es 
que eso nos suena a alguna revista de la “compe”... 
Tendriais que poner más concursos. 

Vale. ¿Tienes algo para darnos que podamos sorte- 
ar (el primer diente que se te cayó, los calzoncillos 
que llevabas el día de tu graduación, tu coche...)? 
Más páginas de noticias y reportajes especiales, 
Mira si somos obedientes: este mes tienes uno 
sobre la feria E3. ¿Desea algo más, el señor? 


LIZZRU GRAAANDE 

Juan Flores (Zubia, Granada) 

Tengo que animar a Juan Trujillo y felicitarlo 
por incluir Libero Grande como uno de sus 
juegos favoritos. Es una pasada, absorbente 
y superespecial. De todas las opiniones [repor- 
taje ‘tops, n° 7], considero que la suya es la 
más sincera porque, sin importarle lo que di- 
gan, ha escrito lo que siente y eso es lo impor- 
tante; no se deja llevar por la corriente típica. 
Oye, no será que buscas curro en PlanetStation, 
¿verdad? Porque en ese caso debes saber que 
nuestro dire (Truji) es totalmente incorruptible y 
transparente (el hecho de que su chati también tra- 
baje aquí no tiene nada que ver...). 

Tengo 33 años, estoy casado y a mi hijo de 6 
años le encantan vuestros pósters. 

Ahi está la explicación: Libero Grande es un juego 
para gente madura (Truji también tiene sus años...) 
que los criajos no sabemos comprender. 


ECTADES DANED 
LECTORES AL PODER 


Juan Diego Marin (Barcelona) 

Os mando unas cuantas ideas y que los lec- 
tores juzguen. 

Ah, vale; nosotros no tenemos nada que decir. 

Un apartado para contactar entre nosotros. 
¿No te habrás saltado el texto de introducción, ver- 
dad”. Pues ya lo sabes. 


Un suplemento de trucos Datel. 

Sois muchos los que pedis códigos para los cartu- 
chos de trucos, así que este mes ya incluimos una 
página dedicada al Xplorer, y del resto de cartu- 
chos también los iremos publicando en las seccio- 
nes Trucos solicitados y Libro de Ruta. 


; HellSpawn y DarkApocalypse (Vía Internet) 


¿Qué tarjeta de memoria de 4 MB o más es 
la más fiable? 

La ünica tarjeta de 4 MB fiable que conocemos es 
la de Blaze que analizamos en el nümero 3 de 
Planet, porque no usa compresión. El distribuidor 
de este producto en España (Ardistel) nos ha dicho 
que este mismo mes (a finales de junio) sacará en 
nuestro país otras tarjetas con más capacidad (B, 
16 y 32 MB) y también sin compresión. En cuanto 
estén disponibles las analizaremos, por supuesto. 
¿Tiene Final Fantasy VII un segundo final? 

El bulo del segundo final ha calado hondo, pero no 
es más que eso: un bulo. 

Drakooo: iiiLimpia el coche, joder!!! 

Drako al habla: Es que ahora no vale la pena por- 
que en verano se ensucia mucho, pero lo dejo en la 
calle por su un dia llueve, eso si. 


Alberto Garcia (San Fernando, Cádiz) 

El emulador de Play ¿es legal o ilegal? 
Aaaah... Ahi está el quid de la cuestión; es, por 
decirlo de alguna forma, "alegal". No hay leyes cla- 
ras al respecto de la emulación, y por eso hay tanto 
conflicto. Los fabricantes del bleem! afirman que su 
emulador es completamente legal porque no usa 
nada de código de la Play, pero Sony ha llevado el 
caso a los tribunales. Como éstos aún no han 
dicho la ültima palabara, el tema sigue abierto. En 
todo caso, comprarlo sí es legal porque se comer- 
cializa por canales de distribución legales. 

Por cierto, otro lector (Daniel Cebrián, de Málaga) 
nos pregunta sobre el emulador de Play para Mac: 
la respuesta está en www.virtualgamestation.com. 
Además, hay información en castellano muy com- 
pleta sobre emuladores en www.emulatronia.com. 
€Es ilegal tener una grabadora? 

A ver si prestas más atención, que esto ya lo diji- 
mos: no, por supuesto que no es ilegal. 


José Carlos Brell (Valencia) 

¿Hay algún buen juego de rol en el que los 
combates no sean por turnos? 

Alguno hay: Granstream Saga, Alundra (action 
RPG) y Megaman Legends (más descafeinado y 
en inglés, pero se ganó cuatro planetas). 

ciente para agradecerte tus palabras]. 

La pegatina de Bichos está bien, pero ¿vais 
a dar de Metal Gear? 

Te has equivocado de revista; imenuda empanada! 


En сле EN DANIN V T 


Rosana R. (Bizkaia) 

¿Es verdad que hay un programa de radio 
sobre PlayStation? 

Actualmente no sabemos de ninguno sobre video- 
juegos (ni mucho menos sobre PlayStation sola- 
mente) que se emita para toda España —Сате40 
lo cerraron hace unos meses- pero si más de uno 
en emisoras locales. En nuestro reportaje 
Videojuegos en la onda hablaremos de todos los 
que tengamos noticia, así que animamos desde 
aquí también a todos los lectores a que nos digáis 
cuáles conocéis. De momento hemos recibido 
información sobre uno de Palencia (Mangacup, en 
Acup-Radio, 107.7 FM Stereo, viernes de 13:30 a 
14 horas) y uno de TV local de Valencia 
(Megaworld). De los dos hablaremos más extensa- 
mente en los próximos meses. 


TEN F 

Fernando Garcia (Utrera, Sevilla. Via Internet) 
Quiero enviarles a los seguidores de la revis- 
ta y de la PSX unas direcciones de Internet 
de cierta relevancia: 

www.vandal.net (en español) 

www.psx-world.com (en inglés) 
Además, os cuento cómo leer todas las pági- 
nas de Internet en español. En las propieda- 
des del Internet Explorer, pestaña ‘Conexión’, 
introducid como servidor HTTP: tradu.ncsa.es 
: 8080 (donde * significa puerto). Luego sólo 
hay que iniciar una conexión normal. 
Pues no sabemos si les resultará “tan fácil"a todos 
los lectores, pero vaya, gracias. 


Carlos Alberto Montero (Getafe, Madrid) 

Me superalucina vuestra revista PERO he 
encontrado algunos fallos en el número 7 
(que a lo mejor no lo son): en la página 52, 
en el Top Deportivos hay una imagen de 
Solid Snake hablando por el codec con Roy 
Campbell. ¿O es que ahora hablar por codec 
es un deporte? 

¡Bravo ahí por ese humor tan fino! Ahora en serio: 
lestamos patidifusos ante tu prudencia y por la 
atención con que te miras la revista; ihasta nos ale- 
gramos de que hayas encontrado este error! 

Otro fallo: en la suscripción ipobre Zao! O ha 
estado mucho tiempo en la playa o se ha 
quemado la piel con tanto Metal Gear Solid. 
O con tanto mirar las porno del Plus, porque aparte 
de quemado también está medio codificado... En 
este caso, quien se ha enternecido de verdad por 
tu preocupación es el “padre” de Zao, nuestro 
comiqueiro y corresponsal en Madrid Abraham. 
Esther Muñoz (Málaga) 

Me gusta mucho vuestra forma de hacer una 
revista de videojuegos porque os preocupáis 
para satisfacer al lector y que éste saque el 
mayor partido a sus juegos y se informe de lo 
necesario del mundo del videogame con 
unos artículos completos y divertidos. No 
como otras revistas con muchos regalitos y 
análisis muy amplios con los que te quedas 
igual, y a las que les importa un pimiento el 
lector (sólo le ven como una persona que 
compra la revista, así que le enganchan con 
regalitos pero luego al abrirla parece una 
revista de publicidad). Segguid así; vais a 
arrasar (si no lo estáis haciendo ya). 

No lo sabes tü bien lo que nos llegamos a preocu- 
par (y esto NO ES BROMA) y además nos hace 
mucha ilusión que nuestro esfuerzo se note y sea 
reconocido por al menos algunos de los lectores. 


lvo (La Seu) 

Genial revista, pero le faltan detalles. Buen 
personal. 

Vale, pedimos brevedad, pero podrías especificar 
un poco más. Bueo, es probable que pronto podáis 
decir todo lo que pensáis en una encuesta que 
publicaremos, así que id pensando, ¿vale? 

Hay un juego del que nadie habla y no me 
parece justo porque es un juegazo: Parasite 
Eve. ¿Qué coño hace Square (perfecta com- 
pañia) y Sony respecto a esto. Seguro que 
tendría un éxito seguro; esto da vergüenza. 
¿No podríais hacer algo? Vosotros hacéis 
muchas, muchísimas cosas que a los lectores 
se nos cae la baba, los ojos te brillan de 
emoción y no sientes los odios. 

Es que sois un encanto... “no sientes los odios”... 
eso es lo mejor que se le puede decir a alguien. 
Nos llegó tan hondo que en la feria E3 de Los 


Ángeles le preguntamos PERSONALMENTE al 
representante de Square Europa si traerian el 
Parasite Eve; la respuesta fue “ni sí ni no, sino todo 
lo contrario” (en traducción libre, por supuesto), 
pero al menos sabemos que se lo plantean. En el 
recuadro sobre Final Fantasy del reportaje del ЕЗ 
explicamos alguna cosilla más al respecto. 


LA GUERRA DE LAS FALTAS 

Adrián Velasco (Oviedo) 

David Fernández tiene razón en lo de qué 
teneis faltas de ortografía: en el análisis de 
Monster Seed, en la tercera lea, en vez de 
“única” habéis puesto “іп û”, у en el tomo 
de la A a la M de la entitlopedia de trucos, 
en el apartado de Jet Rider, donde está escri» 
to “limitate a seguir ests instrucciones" ten- 
dria que poner “Ü estas instrüttiones". 

Sois unas fieras, 886 es indudabl, pero quizá 
deberíais ргезїаг Їй misma аіепс@ В a nuestras res- 
puestas, porqué En la de las (sugleistas) faltas de 
ortografía (Р/а28 7) ya advertimag Sobre la diferen- 
cia entre “faltas de ortografía” y “0ге tipográfi- 
cos". Los dos fallos que tú nos dices son precisa- 
mente lo segundo, así que a ver š Bablamos con 
precisión, dehf Asi pues: sigue Ш сапао. 

Por cierto, he perdido el toma й de la 
Enciclopedia de los Trucos y me gustaría 
recuperarlo. ¿Habría alguna posibilidad de 
que lo тапдагаї por correo? 

Puedes pedir el núfiéto 4, con ef fie regalábamos 
el librito, al teléfono dë Bümero atrasados (93.654 
40 61), pero no сотрга рог separado. De todas 
formas, tenemos intención @@мо\ег. a publicar la 
Enciclopedia actualizada denfra ёе unos meses, asi 
que otra opción es esperar un pata, 


COMMANDOS PARA PLAYSTATION 

Ángel Giménez (Jaca, Huesca) 

¿Cuándo saldrá Commandos para PSX? 
Tanto Pyro Studios (desarrolladores) como Proein 
(distribuidores) harán todo lo posible para que esté 
en la calle para las próximas Navidades, pero nada 
se puede garantizar todavia. Eso nos dijeron perso- 
nalmente en la feria Expogames de Madrid. 


LA BELLEZA INTERIOR DE LARA CROFT 
Alberto Bertrán (Vilbertran, Gerona) 

Esta carta va dirigida a quienes aprecien de 
verdad a Lara Croft. En mi habitación nunca 
se habla mal de esta chica porque es una 
hermana para mi y tengo las tres entregas. 
Estoy encantado con ella y pienso que la 
PlayStation no sería la misma si no hubiera 
salido esta chica poligonal. Lara Croft es un 
gran invento y para mi es como una persona 
como otra. A veces me gustaría estar con ella 
en sus aventuras, sus riesgos, sus paseos, 
sus confrontaciones. Por eso no estoy de 
acuerdo con los dibujos guarros que envían 
otros lectores. Es una gran falta de respeto al 
juego (concretamente a Core Design) y, por 
supuesto, a Lara Croft. Por Dios, es que estos 
chicos no tienen respeto por nada. 

Nos gusta saber que alguien tiene sentimientos 
puros hacia esta chica cuya inconmensurable belle- 
za interior no ponemos en duda, pero tienes que 
entender y respetar los demás tipos de "sentimien- 
tos” que inspira. Con la cantidad de pasta que le 
ha dado Lara a Core Design por ese par de bue- 
nas razones, no creemos que se sientan muy ofen- 
didos, la verdad. Puestos a hablar claro, Lara Croft 
no es santo de nuestra devoción; es una niña pija 
que ni siquiera le dirige la palabra a su pobre 
mayordomo (de hecho, la muy insociable no habla 
con nadie, aunque el mayordomo también tiene 
pinta de estar como una tapia), y además tiene los 
pies grandes (ella no se los ve desde que iba a 
párvulos, pero alguien tiene que decirselo). 


JUGAR CON LA NOVIA 

Mario Alberto Gutiértez (Alcalá de Непага Û 

¿Hay algún juego рага PSX de pelea por la 
calle, como Cadillac y dinosaurios, The 
Punisher o Street of Rage? 

iMenudas reliquias, сһауай Ел Play Вау uno que es 
totalmente de ese estilo: Fighting Force (del que 
pronto saldrá una secuela qu&ya comentamos en 
Cuenta atrás), y algunos que së есеп, como T'ai 
Fu y Ninja. También está el modo Teiken Force' de 
Jekken 8 que es en scroll callejero. 

Quisiera que recomendarais un juego entres 
tenido de PSX para Jugar con mi novia. 

Hay uno muy bueno: tienes Чий арадаг las luces 
de la habitación, esconder la сб а y decirle a tu 
ñəvia que la busque atientas. Puede parecer bobo, 
pero tiene muchas posibilidades. Si Go, además, 
queréis jugar a la Play, podéis probar GBR el Bust a 
Groove (de baile, con opción para 2 jugadores). 


EL SHOW DE JUAN TRUJILLO 

Francisco José Barquero [(uintana de la З ёла) 
¿Juan Trujillo es el estupendo humorista o es 
casualidad? 

Bueno, en realidad Juan ТЕ о es una casuglitiad 
porque sus padres no lo елап; también tiene un 
estupendo sentido del һи, pero no es еда 
de Chiquito... ni tampoco Bl forero, que tambien 
hay uno que se llama Juan José Trujillo (е es el 
nombre completo de пие 9 dire, рого). 


ESTO. NO ES NORMA 

David Hernández (Valladolid) 

Creo que la Cuenta atrás habla de los juegos 
más desconocidos del planeta; lo normal 
sería hablar de FF Vil Tekken 3, Time Crisis, 
Alundra, Gran Turismo... 

Hombre tampoco es muy normal que аж 2 altu- 
ras no te hayas enterado del significado de la sec- 
ción, pero bueno, por si hay algún GEEpistado más, 
iremos por pasos. ¿Tú sabes lg Que es un.cohete? 
¿Y sabes qué se hace апіе que despeguen? 
Pues por ahi va la cosa; el $o lo dejamos рай 
que ejercites un poco las б#йгопаз, que falta t€ 
hace. Pero no te lo tomes mal, eh, que también te 
agradecemos la idea de hácer una sección de 
Cuenta adelante para háblar de juegos 'normales' 


MIEDOS INFUNDADÑOS 

Javier Riera Calvo (Sta @гиг de Tenerife) 

He oído que al introducir un juego, después 
de pasar la vuelta de feconocimiento, abres 
la tapa y, si introduces rápidamente un juego 
pirata, podrás utilizarl@ Yo, como no tengo 
ningún juego pirata, no hë podido compro- 
barlo; quizás vosotros si podáis. 

Ay, angelito, no tiene juegos piata. El іта que 
mencionas funciona con los CD los que puedes 
hacer una copia de seguridad de tis fuegos ORI- 
GINALES. Te arriesgas a cargarte el Т все tu 
Play, eso si, y sólo funciona una de cada 20 weees 
¿Los periféricos que no son de Sony pueden 
dañar la consola? 

La consola puede dañarla, según cómo, cualquier 
cosa, pero un periférico (de cualquier marca) no 
tiene por qué estropearla. Como es lógico, Sony 
barre para casa y le gustaría que sólo se utilizaran 
periféricos oficiales, pero todos los que están 
homologados funcionan perfectamente y con 
garantías, sean del fabricante que sean. 


LOS PRIMEROS PINITOS DE SNAKE 

Igor Oliva (Montblanc, Tarragona) 

Un día fui a casa de un amigo a jugar a sus 
videoconsolas. Entre ellas estaba la primera 
Nintendo; al abrir la caja, vi un catálogo de 
juegos que mencionaba un juego de Konami 
titulado iMetal Gear! protagonizado por 
iiSolid Snake!! Que alguien me lo explique. 


Pues nosotros mismos te І9 &plicamos gustosa- 
mente (nos encanta hacernos Же enteradillos). Lû 
sentimos pero по has деѕсиЫ Ө ningún delito; 
Hideo Kojima creó los primeros Mata) Gear рай 
MSX, y luego salieron un par de versiones parit 
NES a les que Hideo tambien dio el visto bueno, 
aunque no fue él quien las desarrolló diregfamente. 


MAMÁ, QUIERO SER PERIODISÍN 

Daniel Floriano (Cáceres) 

¿Qué hace falta para hacer una revista como. 
la vuestra? ¿Qué apáfatos se necesitan? 
Hombre, no querrás que nos pongamos a йаг 
aquí de aparatos... estaría feo. Pero по є falta 
casi nada: os juntáis cuatro colegas yt un plis- 
plás sale una revista, como quien n8 Quiere la cosa. 
¿Se necesitan muchas personas? 

¡Ah, o sea que vas en serio! Puglfiecesitaríamos 
un número especial para conta, porque no veas 
el curro que lleva. ¿Personas? Eh Redacción 
Somos 5, más el corresponsal'$in Madrid, таз 
algún traductor, más las persófias de la edita 
que se encargan de temas 0 la recepción la 
contabilidad, la producción, @ publicidad, et& 

La información se saca de Internet, ¿no? 
Hombre, pues no. Evidentemente navegamos 
mucho por Internet para enteramos de los rumores, 
que circulan, buscar datos, images, información y 
demás, pero luego de los contenidos que aparecen 
en la revista sólo un 1% procede W [nternet, si es 
que llega. Tampoco queremos епго! йо contán- 
dote cómo funciona porque quizá no le огеѕе а 
nadie más (es la primera vez que alguien êlo 
pregunta, la verdad) y tampoco es plan 

¿Cómo puede haber compañías que no le 
pongan anticopias a los juegos y otras sí? 
Pues porque hacer un sistema de este tipo y apli- 
carlo cuesta un dinero que luego pede по com- 
pensar porque igual los piratas se lo Saltan al cabo 
de dos días. 


[AVISO A LOS LECTORES: Esta carta desvela 
una sorpresa final de Metal Gear Solid; quien 
no quiera saberla, QUE МО LA LEA] 

LA CONVERSACIÓNIDE MARRAS 

Matador (Vía Іпіеса 

¿Qué significa €5ã conversación que hay al 
final de Metal Gear Solid? 

Hablan ег Ocelot (es su voz) y un tercer her- 
mano de Solid. Snake y apuntan que podría haber 
una Segunda Pate de Metal Gear Solid. 

Los juegos violentos que podrían prohibir 
Incluyen a los de lucha como Tekken? 

En principio no parece que ese tipo de juegos 
estén en el punto de mira, ёю que normalmente 
citan otros títulos más ѕапопе е, como Ооо 
Quake, Carmageddon, Tenchu ó Bke Nukami 
Una cosa os he de decir: se os ha olvidado 
puntuar algunos juegos de la Constelación. 
Una respuesta te hemos de dar: эд hemos pun- 
tuado los que hemos analizada BN revista y, un 
poco "por la patilla” Jos que destacamos con foto. 
Los demás aparecieron antes de que existiera 
Planet y, por lo tanto, hemos pensado que era más 
coherente no asignarles planetas. 


IDEAS DE CONSOLERO 

Dani Domínguez (Almussafes, Valencia) 

¿Sería buena idea que la Play 2 tuviera lo de 
escuchar música como la actual y se pudiera 
grabar la canción en la memory? 

Estupenda idea, aunque las tarjetas de memoria 
actuales no tienen capacidad para grabar casi nada 
de sonido; sin embargo, ya se sabe que la Play 2 
dispondrá de algún sistema mucho más potente 
para almacenar partidas y demás datos (segün 
Truji, probablemente se tratará del disquete de 200 
MB que Sony comercializa para PC). Pero las posi- 
bilidades no se acaban ahí; como es más que pro- 
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bable que la Play 2 sirva como reproductor de vide- 
os en DVD, quizás también permitirá grabar instan- 
táneas de tus peliculas favoritas. ¿No es un flipe?. 
¿Puntuáis con planetas por el nombre de 
PlanetStation? 

Pues, ahora que lo dices... iEsta idea es aún mejor! 
Me ha llegado un rumor de que hay unos CD 
de marca Sony que se pueden piratear legal- 
mente, sin que haga falta el chip ilegal. 

¿Ein? Si te refieres a CD virgenes de Sony, por 
supuesto que los hay, y grabar en ellos no es ilegal 
(como no lo es en los de ninguna otra marca, por- 
que para eso están pensados). Pero luego, para 
leerlos en una PlayStation, hace falta el chip o algu- 
no de los otros sistemas que, como ya hemos 
dicho alguna vez, no vamos a explicar por una 
cuestión de principios. Tema zanjado. 


INFUNDIOS 

Antonio Martínez (Archena, Murcia) 

¿Nadie está dispuesto a presentar un progra- 
ma de consolas en TV? Yo sí. 

Con Carmen Sevilla harías una pareja fantástica. 
€Es verdad que Dinamic Multimedia están 
interesados en hacer PC Futbol para Play? 
Cambia de confidente. 

También he oído que van a sacar para 
Navidades La novia de Chucky para Play. 
[Ver respuesta a la pregunta anterior]. 


¿QUIÉN ES EL MENTIROSO? 

Lucas García (Valencia) 

Ante todo quiero decir que habéis barrido a 
las demás revistas del mercado. Os escribo 
para deciros cuál es el mejor juego para mi 
(Final Fantasy VII), aunque no sé si leeréis 
esta carta, porque me han dicho que os lle- 
gan tantas que cogéis unas cuantas para 
leerlas y las demás las reciclais. 

iPero bueno, éesto qué es?! Eso lo debe de haber 
dicho alguna de ésas a las que dices que hemos 
barrido, porque es una burda mentira. No tenemos. 
que convencer a nadie (las cosas son como son, y 
punto), pero nos duele que no nos creáis. Lo 
hemos dicho más de una vez: para nosotros es 
sagrado leer TODAS las cartas. Lo peor es que 
luego resulta muy duro hacer la selección, porque 
detrás de todas ellas vemos a alguien que la ha 
escrito con toda la ilusión y nos sabe muy mal pen- 
sar que muchos buscaréis la vuestra en esta sec- 
ción y no la encontraréis. Pero es inevitable y nues- 
tro único consuelo es que sepais que la hemos 
leído. Muchos pedis que escojamos entre una lista 
de títulos, y ésas no las publicamos por lo que ya 
dijimos una vez: consideramos que los análisis y el 
resto de articulos son suficientes para que os for- 
méis una opinión sobre los juegos, y para dar cabi- 
da a los títulos antiguos ya hicimos el reportaje de 
‘tops! del número 7. Pero absolutamente ninguna 
se va a la basura; las guardamos todas. 


JAQUE A LA PLAY 

José Luis Martínez (Godella, Valencia) 

¿Hay algún juego de ajedrez? 

Existe uno superantiguo que se llama Chessmaster 
3D, pero ni lo hemos probado ni creemos que haya 
llegado a distribuirse en España (salió en el 96). Lo 
editó Mindscape, y los juegos de esta compañia 
suele traerlos Proein, así que puedes contactar con 
ellos (91 384 68 80) o preguntar en una tienda. 


SILENT HILL Y EL BAILE DE FECHAS 

J. Cristo Cabrera (Las Palmas de Gran Canaria) 

Lo mejor de la 'maravillosa' Gran Canaria (es 
una m*'rda) es la tienda de Global Game. 
Como para darte trabajo en la oficina de turismo. 
Suerte que en Global Game no te negarán un plato 
de sopa. 

Quiero saber si va a salir Silent Hill en sep- 
tiembre, porque primero dijistéis en febrero, 


luego en junio, estuve todo el invierno con- 
venciendo a mis padres para que me lo com- 
praran, y ahora me decís en septiembre. 

A nosotros nos da tanta rabia como a ti (bueno, un 
poco menos porque al menos tenemos la versión 
americana), pero lo ünico que hacemos es daros 
las fechas que nos dice el distribuidor. Lo que ocu- 
rre es que luego siempre se retrasan, pero esto es 
el pan nuestro de cada dia y ya deberíais tenerlo en 
cuenta (en la primera página de Cuenta atrás del 
mes pasado ya lo comentamos). Saldrá, eso segu- 
ro, pero no podemos prometer cuándo; ya veis lo 
que ha pasado con MGS (que también es de 
Konami, por cierto), así que no nos extrañaria que 
no le vemos el pelo a la versión PAL hasta Navidad. 
No les hagáis caso a David Fernández ni a 
Alberto Lucero, que la revista está bien como 
está, y la Playmanía y esas no os llegan ni al 
Miniman de las páginas. 

Sabemos que la “publicidad comparativa" está fea, 
pero nos ha hecho gracia eso del Miniman. 
Pensábamos que nadie le haría ni caso y vemos 
que ya le estáis cogiendo cariño y todo. 


CACHONDEO CON METAL GEAR SOLID 
Manuel Navás (Córdoba) 

¿Se puede configurar el juego Área 51 para 
la Gcon 45? ¿Cómo? 

Se lo hemos preguntado a Konami porque no tene- 
mos ningún ejemplar. de este título para comprobar- 
lo, pero al cierre de esta edición todavía no nos han 
dicho nada. Nuestro gurú Drako cree que no. 
¿Saldrá en España el juego Ghost Head: 
Clock Tower para Play? 

Los distribuidores del primer Ghost Head nos 
comentaron que fue un fracaso, por lo que “ni 
hablar del peluquín" de traer, otro de la saga. 
Tampoco tenemos noticia de que ningún otro distri- 
buidor esté interesado en él. 

Quiero manifestar una queja en toda regla 
contra quien corresponda por la forma de 
“CACHONDEARSE” de nosotros por el cule- 
brón de la salida al mercado de Metal Gear 
Solid en España. 

Tienes toda la razón, pero hay tantos intermediarios 
que resulta difícil dirimir responsabilidades (todos 
se pasan la patata caliente, por supuesto). 

Creo que no sería mala idea que pusieráis 
una sección sobre los juegos de rol. 

Tenemos aqui en la Redacción un par de roleros 
empedernidos, así que no está descartada una 
sección específica sobre rol. Veremos... 


SIN CD, Y A MUCHA HONRA 

Jovi Argandoña (Zaragoza) 

Me gustaría que no cambiarais mucho la 
revista por las críticas que os hacen. Me río 
mucho con los comentarios y me parecen 
bastante acertados. No se os ocurra duplicar 
el precio a cambio de regalar un disco de 
demos porque es preferible ser los mejores 
sin tener que pareceros a nadie. 

iPor fin una opinión sensata respecto al CD de 
demos! Comprendemos que muchos lo pidáis; si 
Sony nos lo permitiera quizá nos planteariamos 
regalarlo, aunque trataríamos de hacer una parte de 
la tirada con CD y otra sin CD (manteniendo aquí 
el precio de 495 pesetas) para que pudiérais esco- 
ger. Preferimos pensar que el valor de la revista 
está en sus páginas (que es lo que nos curramos y 
a lo que nos dedicamos en cuerpo y alma) y no en 
los regalitos que se puedan hacer. 


SOBREDOSIS DE PLANETAS 

Aythami Cabrera (Las Palmas de GC, vía Internet) 
Varios de mis amigos me han preguntado por 
qué esta revista es de las mejores, y yo les 
voy a responder en esta carta puntuando las 
secciones con planetas, como vosotros. 
ACTUALIDAD: © 0 0 € 


Está conseguida. Las noticias son interesan- 
tes, así como los reportajes y los trucos, 
incluso los peores’ porque me producen 
muchas carcajadas (ino sé cómo hay gente 
que puede escribir cosas de esas y esperar 
que os las creáis!). 

Confiamos ciegamente en vosotros. 
ALHABLA: 0 0 000 

Perfecta. Sois la revista que más páginas 
dedica a que el lector exprese sus dudas y 
opiniones, y en los “trucos solicitados' con- 
testáis casos individuales. 

Y porque no nos pedís consejos sentimentales, 
que si по, también. 

EXTRAS: 0 0 Ө Ө 

Bastante bien. Concursos, suscripciones... 
Nada que alegar. 

CUENTA ATRÁS: 0 0 © © 4 

Casi perfecta. Comentáis juegos buenos, 
aunque podríais demoraros más en los análi- 
sis. 

¿Análisis? iSon previews! 

EN ORBITA: Ө © Ө 0 © 

Perfecta. Comentáis juegos buenos y las 
puntuaciones no son muy estrictas. 

Pues la verdad es que pensábamos que sí lo eran, 
pero vaya... Intentamos ser justos, sin más. 

LIBRO DERUTA:0 00000 
Requeteperfecto. La solución de los incansa- 
bles de las consolas que quieren exprimir al 
máximo las posibilidades de un juego o, sim- 
plemente, saber cómo se pasa un punto en el 
que están atascados. 

Preferimos viajar en compañía, asi que nos ofrece- 
mos como “compañeros de ruta” para todos voso- 
tros. Pero también respetamos a los "llaneros soli- 
tarios”, por supuesto. 

INSTRUMENTAL: 0 0 0 ( 

No está mal. Saber o no el periférico que te 
conviene... 

Aunque es una sección breve y relativamente poco 
espectacular, la verdad es que da mucho trabajo 
porque nos la tomamos muy en serio. Lo parezca o 
no, probamos todos los cacharros a conciencia e 
intentamos ser ecuánimes. 

CÓMIC: Ө 

No sé yo... Simplemente, no sé de qué va. 
¿No podríais decirle a su autor que tratase 
temas menos surrealistas? < 

No te pierdas el de este mes (que no se lo pierda 
NADIE, por favor; esta vez TODOS lo entenderéis). 


TOP ESTRATEGIA 

Juan Carlos Otero (Madrid) 

Me gustan mucho las noticias y la sección En 
órbita. También me han gustado, y mucho, 
los cambios que han sufrido las puntuacio- 
nes de los juegos. 

Malegro. 

Pero iiino habéis puesto en el reportaje de 
Los mejores juegos de la historia (véase 
número 7) un top de estrategia!!! 

Pues tienes toda la razón, imenudo lapsus! Ahí van, 
sólo para tus ojos: 1) Civilization II 2) KKND. 
Krossfire 3) C&C Retaliation 4) Warhammer: Dark 
Отеп 5) Warcraft Il. En PSX tampoco hay mucho 
donde elegir, la verdad... 


QUE VIVA EL CÓMIC 

Isarn Batllés (Vía Internet) 

Creo que vuestra revista es la mejor para 
PlayStation que hay en estos momentos, ya 
que a pesar de que frivolizáis en algunos 
pies de foto, los artículos son serios, objeti- 
vos y, en algunos ejemplos, francamente 
minuciosos. Además, respira mucho, gracias 
a los espacios blancos y a las grandes ilus- 
traciones que incluís en las páginas, lo que 
proporciona una lectura más amena. 

¡Qué tésnico! ¡Ni nosotros hubiéramos sabido decir 


LAS PREGUNTAS DEL MES EA AAN 
Destacamos aquí las cuestiones que más se han repetido en PLAYSTATION VS PSX 2 

vuestras cartas. ¡Calma todo el mundo! Es lógico que estéis preocupados por el futu- 
ro de nuestra gris, pero de momento no parece que la próxima 
consola de Sony nos vaya a dejar a los usuarios de la gris en la 
estacada. kay muchos [y muy buenos) juegos anunciados para Play, 
у en la feria E? Sony dejó muy claro que las dos consolas pueden 
convivir perfectamente en el mercado, las dos en plena forma. 
FINAL FANTASY VIII Y “ER CHIP: 

Confirmado: la versión japonesa de FF VIII no funciona en conso- 
las modificadas con el chip. Una de tres: o te compras una 
Play japonesa, o te esperas a la versión española, o comprue- 
bas si es cierto lo que un lector asegura este mes en una de 


RESIDENT EVIL 3 

Muchos nos habéis pedido que aclaremos de una vez por todas 
qué entregas saldrán de Resident Evil y para qué consolas. 
Pues bien, después de los muchos rumores, noticias y desmen- 
tidos, la cosa queda así: 


PlayStation 
Dreamcast: 
Nintendo 64 


Resident Evil 3: Nemesis (ver Cuenta atrás) 
Resident Evil: Code Veronica 
Resident Evil 2 


Gameboy Resident Evil 

tantas cosas! Lo de "frivglrt" en los pies es una 
verdadera válvula de ө@бйре durante los sienes. de 
la revista, a altas horas бе la паса Са, cuanto 
más 'acabados' esflfios, más 59 bs va la olla. 
Prefeririamos ди@@8 gustasen pá la verdad es 
que, aunque no 8 así, ¡los necesitamos! 

En la última r&vista que ha llegado a mis 
manos, me há gustado ver ип Pequeño artí- 
culo sobre lá “Nueva edición del Salón del 
Cómic de Bargelona", ya que Estudio Arte 
Gráfico y mê interesa este mundillo . La ver- 
dad es que mi mayor sueño e$ participar en 
la elaboración de un videojuego, diseñando 
los primero bOgetos de persoñajes, fondos... 
El cómic y los vidëbjuegos tienerî Muchas cosas en 
común y debemo$gonfesar que #9 gustaría que, 
entre muchas otras Bigas, Planelistion sirviera 
para que todos ади аце no GBhñocen el mundi 
llo del cómic se animará h acercarse а el 

No puedo deciros adiós Sin haceros saber 
que los artículos de el Libra de Ruta de Metal 
Gear Solid son una pasada. 

¡Gracias! (Y gracias también por tus pimens 
comentarios y elogios; a pesar de haber frivolizada 
también un poco en la respuesta, los apreciamos). 


NOS GUSTA LA CAÑA, PERO ¿TANTA? 
Bruno Marín (Sevilla, Vía Internet) 

Soy un novatillo en esta revista que antes 
leía la PlayStation Magazine (puagjj), hasta 
que un colega me pasó la vuestra ya hace 
dos lejanos meses y me enganché, y aquí 
estoy suscrito y todo como los hombres. 

Ahí está, machote. 

Un intríngulis: ¿quién opináis que está más 
buena: Larita, la pava de RRT4 o Jenny de 
Bloody Roar 2? (Yo tengo mis dudas). 

Es que son tres estilos completamente diferentes: 
jamona, elegante y sexy (siguiendo tu orden). Pero 
no adelantemos acontecimientos, que estamos pre- 
prando un reportaje especial que va por ahí... 

¿De dónde copiáis los textos? Lo digo por- 
que en la guía de carrera del RRT4, el recua- 
dro del coche pac-man y el recuadro de ‘info’ 
(pág. 47) venían escritos iien inglés!! 

No sufráis, que de ésta no iremos a la cárcel. Los 
textos no los “copiamos” de ninguna parte, sino 
que los publicamos bajo licencia (es decir, PAGAN- 
DO unos derechos) de una revista inglesa, tal 
como decimos cada mes en la página 3. Quienes 
no sepáis cómo funciona la cosa seguramente 
diréis “ah, son traducidos”, pero tampoco es tan 
fácil hacer una buena traducción Y adaptación de 
los textos. En todo caso, lo único que tomamos de 
la revista inglesa (con la que no compartimos ni el 
nombre, ni el planteamiento, ni el diseno) son las 
guías que hemos rebautizado como “libros de ruta’). 
¿Para cuándo estarán aquí juegos tan cañe- 
ros como Soul Reaver, Kagero Deception II 
o GTA London? Y no me vengáis con que si 
leo la sección Cuenta atrás porque os equi- 
vocáis más que una bizca haciendo punto. 
Mira qué rápido has encontrado un culpable de los 
bailes de fechas. Como ya nos suena haber dicho 
por aquí, nosotros tan sólo reproducimos lo que 


las cartas que publicamos. 


anuncian los distribuidores (qué mo podéis ir 
comprobando, waría:cadames):Qué Bomos unos 
mandaos, vaya. Y no hacemos punto Ni somos biz- 
cos. ¡Ah!, en cuanto a la r&ipuesta a tú Pregunta: 
consulta la primera página Ge Cuenta aiis 
Vamos a ver, ¿de quién fue la maravillosa 
idea de sacar un libro de rutas de MGS cuan- 
do todavía no había salido en español, En? 
Merece que lo/la flagel&n hasta sacarle los 
hígados (aquí en Sevilla tenemos dos) por 
las orejas; ivamos hombre/mujer! sacar ёп 
libro de rutas antes de que salga en español 
es un asesinato intelectual. 

O sea que insistes con ез@ fonillo desafiafifiét-chula- 
pón, ¿no? Pues podríamag gecirte que lá #5риеѕ- 
ta al tema de publicar ди 8 [en genaral fiéa antes 
o después de que el изиайй@ pueda ver'el juego) te 
la buscaras iû solito en está misma lición de un 
número pasado, pero supenuremóii que ya la has 
leído y te daremos una ехрїса@ Ө especifica y 
suplementaria a tu pregunta А diferencia de lo que 
ocurre con los lanzanéntos de los juegos (у MGS; 
es ahora misma el ejemplo más claro), nosougicst 
intentamos cumplir nuestras previsiones dado 
que elaboramos el calendario editorial € función 
de las listas de lanzamientos (капа, aunque 
sólo hasta cierto punto, de ellas), еї Librd ge Ruta 
de MGS se empezó a publicaren el поте іе 
abril, que es cuando tendría Que haber salid @ 
juego en español. ¡Encima e que tenemos palás 
bra, vas tú y nos buscas 8 cosquillas! 


NO VIENE A CUENA5 

Francisco Codorra (Las Palmas de G.C.) 

Hay que decirle a Gabriel del Barrio que hay 
una revista que se llama “Nintendo no sé 
qué" que es para esos dibujos (mandó en el 
n^ 7 uno que no vienë à cuento). 

Bueno hombre, tampocd May que ponerse así. 
Además, nosotros estamd8 por el mestizaje. 
Hablando de dibujos, mé moló un montón et 
de una tal Marta, también ën el n° 7. 

Si te refieres al de Resident Ё е nosotras tam- 
bién nos encantó (al natural Іис Шама más). 


TRUCOS POR UN TUBO (O CARTBSHO) 
Héctor Sánchez (Via Internet) 

Felicito al diseñador/grafista/maquetador 
Álex Ortega porque, después de utilizar la 
técnica del “dare to compare” entre las tropo- 
cientasmil revistas de PSX, uno de los pun- 
tos fuertes de la vuestra (que no el único) es 
el que realiza el amigo en cuestión. 

Estáis en todo, ¿eh? Pues le has dado una buena 
alegría al chaval. 

Creo que os falta tener en consideración 
cualquiera de esos aparatitos maravillosos 
que se conectan al paralelo de la consola: los 
GameBuster, el Action Replay, el Datel... 
Aunque en España están prácticamente por 
descubrir, en el resto de países civilizados 
todo el mundo tiene uno. ¿Por qué? 

1) Sirve como emulador multisistema, con lo 
que no es necesario ponerse el chip (come- 
garantías, jode-consolas, como queráis apo- 


darlo) para poder jugar al Elemental 
Gearbolt que me trajeron de 199 USA o al 
MGS que compré por Internet nos (muchos) 
meses antes de que saliese fa versión PAL, 
Es decir, para evitar la ріга а, porque уд 
puedo comprar juegos de Importación sil 
joder la consola ni dar dinero a los piratas. 
2) Te permite acceder al mimo CD, sin féner 
un PC, y así poder йеѕігірайо y ver vídeos 
que no habías descubierta (como uno d&'una 
moto en FFVII que no sé de dónde c'j'nes 
sale) y grabarte la música à cinta, y muchas 
tonterías con las que echar las horas. 

3) Y, la maravilla de las mar&yillas, los iTRU* 
COS! Basta ya de miles de CUD,R1 + select 
+ oreja derecha. ¿No es más fácil meter una 
combinación alfanumérica en el cartucho y 
que se ejecuten siempre? Además, $i sabes 
algo de prg puedes descubrirlos tú mismo. ` 
Estas tres razones creo que convencen @ su 
utilidad a cualquiera, porque ante todo estos 
cartuchos son compatibles entre sí. 

Exacto. Y hay otro que tú magias, pero que para 
nosotros es el mejor: el Xplorer. РО bso a partir de 
este mes le dedicaremos un espacio ш publica- 
remos también códigos para otros сапча ењ. 
Muchos lectores te agradecerán la отпа аце 
proporcionas en tu carta, asi qı 'асіаѕ! 


; Navarra. 


NÚMEROS AGOTADAS 
Alberto Martín (Burgos? 
He visto en la página de números atrasados 
quee! 2 está agotado. ¿Imprimiréis más 
coplas para poderla pedir? 
Nosotros (И equipo de Redacción) hemos intenta- 
do qué miu Jector. que lo pidiera se quedara sin, 
perú fitucho пб3ететоѕ que es imposible conse- 
gui copias de ulfl'mero agotado. Ahora, además 
бе! 2, también se ha lQotado el 3. 
¿Os habéis dado cuenta de que PlayStation 
Magazine ha aumentado šu página de “opi 
niones" desde que un tocayo mío (Albert 
Lucero) dijo que teníamos la Sección de Сйг- 
tas más larga de las revistas dë la Play? 
¿Ah si, eh? Pues mira quién habla en Ja'figuiente 
carta... 

@ Esther 
PROYECTO INNOVADUR Muñoz 
Alberto *Lucero" 
He desarrollado un proyecto de empresa 
relacionado con el universo PlayStation, pero 
no tengo el dinero suficiente para llevarlo a 
cabo. ¿Creéis que hay alguna posibilidad de 
que Sony me escuche? ¿Cómo me puedo 
poner en contacto con alguien influyente 
dentro de la empresa? Pensad que si la cosa 
funciona, todos los medios del sector podrían 
colaborar en este innovador proyecto. 
¿Megalomanía, egocentrismo, delirios de 
grandeza? Bueno, por algo se empieza... 
Tú lo has dicho: por algo se empieza. Llamando al 
91 377 71 00 contactarás con la recepcionista de 
Sony; a partir de ahi, de ti depende que consigas 
llegar a las personas "influyentes". Ya nos irás con- 
tando cómo va. ¡Suerte! 


Si tu carta 
no aparece en este numero 
no desesperes; quizá es una 
de las que han llegado dema 


das este mes y reservamos 


para el siguiente número de 
PlanetStation. 


BTIN 


| N9JULIO99 | 


siado tarde рага ser respondi 


f 


N9 JULIO 99 


MN... AAA 


TRUCOSSO 1 CITADOS 


Con tanto calor estival y tanto rozamien- 
to para probar los trucos, los controla- 
dores se nos están empezando a fundir 
como un vulgar tranchette o una casset- 
te del Fary en el salpicadero del coche. 
Pero nuestra profesionalidad y pundo- 
nor nos obligan a enfrentarnos una y 
otra vez a clásicos de là sección como 
Silent Hill (iy van tres!) o Alundra. 


ACTUA SOCCER 

Para obtener el equipo soñado por cual- 
quier presidente de club de fütbol 
(babiosos incluidos), en la pantalla prin- 
cipal, mantén pulsado R2, L2, Select, T 
y € Bajo la opción de selección tendrás 
un nuevo y potente equipo llamado 
Gremlin Showbiz XI. 


ALUNDRA 

Hemos recibido cientos de llamadas 
preguntándonos cómo se pasa el enig- 
ma de los seis pilares en La Mansión de 
Hielo del juego A/undra. Al parecer, 
nuestra explicación al respecto en la 
página 113 del nümero 8 de 
PlanetStation no era lo suficientemente 
clara (cosa que demuestra que instalar un 
mueble-bar en la Redacción no fue una 
buena idea). Bueno, aunque rectificar sea 
sólo cosa de sabios nosotros no vamos a 
ser menos que un erudito de esos, así 
que ahi va la solución refinitiva: 

Numerad las columnas de la siguiente 
manera: 

Columna de arriba a la izquierda = 1 
Columna de en medio a la izquierda = 2 
Columna de abajo a la izquierda = 3 
Columna de arriba a la derecha = 4 
Columna de en medio a la derecha = 5 
Columna de abajo a la derecha = 6 

Muy bien, ahora haz los siguientes movi- 
mientos: columna 3 hacia arriba, columna 
2 a la izquierda, columna 1 abajo, colum- 
na 4 izquierda, columna 2 arriba, colum- 
na 2 a la derecha, columna 3 a la izquier- 
da, columna 6 arriba, columna 6 izquier- 
da, columna 6 arriba y columna 6 izquier- 
da. 


BUSTA MOVE 2 

¿Estás atascado en algún nivel? ¿Hay 
una pantalla que no deja de tocarte las 
bolas? No problem: el truco de los 29 
créditos (aproximadamente, los que ha 
pedido nuestro grafista al banco para 
comprarse un piso) te pondrá las cosas 
fáciles. 

Más créditos 

En el menú de opciones, presiona €, 
>, R1, R2, L2, L1, Ç, Y. Una cuenta 
atrás de 30 segundos aparecerá en la 
esquina superior derecha. 
Rápidamente, resalta "Credit" y pulsa 
repetidamente X o O para anadir hasta 
29 créditos. Recuerda que si vuelves al 
menü de opciones, volverás a tener la 
misérrima cantidad de créditos de 
siempre. 

Otro mundo 

Cuando el mensaje de "Press Start" 
aparezca en la pantalla principal, pulsa 
R1, +, L2, y. Si lo has hecho de mane- 
ra adecuada, un pequeño mago verde 
aparecerá en la parte inferior derecha 
de la pantalla para confirmarlo. Luego 
tienes que comenzar una partida, y 
verás que aparece la frase "Another 
World" en el margen inferior izquierdo 
de la pantalla. Selecciona un juego de 


puzzle regular para tener 27 niveles lige- 


ramente más rápidos y con nuevos fon- 
dos. 

Más personajes 

Comienza un juego en modo puzzle. En 
la pantalla del mapa (el alfabeto), pre- 
siona €, €, ^; V, L1+L2+R1+R2. 
Aparecerá entonces una nueva pantalla 
de selección de personaje. Selecciona 
el que más rabia te dé, y pulsa X para 
continuar. A pesar de que Bub aparece- 


rá en la pantalla del alfabeto, no te preo- 


cupes: en el juego controlarás el nuevo 
personaje. 


FINAL DOOM 

El agüelico de los shoot'em ups en pri- 
mera persona tiene más malas pulgas 
que el mismísimo Fernando Fernán- 


@ Fernando 
Sánchez 


Gómez, así que ahí van unas cuantas 
ayudas para que los monstruos no os 
envíen a la mi... seria. Los siguientes 
trucos deben introducirse con el juego 
pausado. 

Armas, municiones y llaves 

Pulsa X, A , L1, ^^, У, R2, € y € para 
obtener todas las armas, municiones y 
llaves del nivel en el que estés. 

Mapa completo 

Pulsa A, A, L2, R2, L2, R2, RI y O. 
Objetos en el mapa 

Pulsa A, A, L2, R2, L2, R2, R1 y C. 
Todos los objetos, incluidos enemigos, 
items, armas e interruptores secretos 
aparecerán en el mapa. 

Invencibilidad 

Pulsa y, L2, D, R1, >, L1, € y O. 
Selección de nivel 

Pulsa >, €, R2, R1, A, L1, O y X. 
Muros transparentes 

Pulsa L1, R2, L2, R1, >, A, X y >. 


LA JUNGLA DE CRISTAL 

Ahora que se ha anunciado la aparición 
de una segunda parte del “3 en 1” del 

videojuego, es un buen momento para 

darle un repasillo a la inmensa cantidad 
de trucos que atesoran los tres juegos 

contenidos en La Jungla de Cristal. 


LA JUNGLA DE CRISTAL 1 

Para introducir los trucos siguientes 
debes pausar el juego, resaltar la 
opción para abandonar la partida 
(“Quit”) y mantener pulsado todo el rato 
R2. Ahora ya puedes pulsar las teclas 
correspondientes a cada código. 
Invencibilidad 

Pulsa >, 7, y y O 

Cincuenta granadas 

Pulsa >, 0O, Y y O 

Munición 
Pulsa y, D, D y >. 

Modo “ellas los prefieren gordos” 
Pulsa >, (8), O), y y. 

Objetivos voladores 

Pulsa y, 0, A y y. 

Controles al revés 


N 
| O Daniel 
- Floriano 


Pulsa >, [1, A y >. 

Modo esquelético 

Pulsa ^ x 10 y > x 4. 

Modo Lecquio 

Pulsa У, O, O, V, A y v. Los tipos con 
pistola dispararán con la entrepierna. 
Muertes extrañas 

Pulsa O, O, Г], Г] y >. Los enemigos 
emitirán sonidos raros al expirar, 
Munición infinita y más armas 

Pulsa >, ^, y, У, Пу >. Repite el códi- 
go para conseguir más y más armas. 


LA JUNGLA DE CRISTAL 2 

Pausa el juego, resalta la opción “Quit” 
y mantén pulsado R2 mientras entras 
los siguientes códigos. 

Mapa e invencibilidad 

Pulsa >, ^, y у D. Ahora pulsa Start y 
podrás seleccionar la opción “Use Map 
Editor”. 

Modo “ellas los prefieren gordos” 
Pulsa €, А, > y Y. 

Modo esquelético 

Pulsa y, D, A y v. 

Munición extra 

Pulsa 2, 0, €, O, Á y v. 99 misiles y 
cohetes estarán disponibles. 

Modo "todos son iguales" 

Pulsa O, Y, O, X y O. Todo el mundo 
tendrá la misma cara. 

Invencibilidad 

Pulsa №, A, > y D. 

Obtener una Beretta 

Liquida al helicóptero que aparece al 
principio de nivel. Caerá del cielo una 
Beretta que tiene el doble de potencia 
que la pistola normal. 


LA JUNGLA DE CRISTAL 3 

Pausa el juego, resalta la opción “Quit” 
y mantén pulsado R2 mientras introdu- 
ces los siguientes trucos. 

Modo “cariño, he agrandado el 
coche” 

Pulsa €, A, 2 y y para que los coches 
sean más grandes. 

Invencibilidad 

Pulsa O, Y, Y, A, X y O. 

Coche levitante 

Pulsa >, E1, €, A, X, O y y. 

A cámara lenta 

Pulsa €, ^, €, €, O y Y. 

Nueva vista 

Pulsa Y, O, y y O. 

A super cámara lenta 
Pulsa O, y, y, Пу >. 

999 turbos 
Pulsa O, O, 0, O, Y, у, X y X. 

Vidas Infinitas 

Pulsa €, O, ^, 4, Oy >. 

Cielo nublado 

Pulsa ү, 0, A y >. 

Menú oculto 

Pulsa 2, ^, y y Пеп el controlador 1. 
Aparecerá un mensaje escrito en la pan- 
talla. Ahora pulsa Start en el controlador 


2. Si luego pulsas A en el controlador 
2 podrás variar el tiempo de las misio- 
nes. Con € o > podrás cambiar de 
nivel. Con [ ] del controlador 2 reinicia- 
rás el nivel, y dándole a O del controla- 
dor 2 irás directamente a la siguiente 
bomba. Repite la primera parte del truco 
Si quieres quitar los mensajes del menú 
oculto de la pantalla. 


MEN IN BLACK 

Tras meses y meses de büsqueda 
hemos encontrado, justo en el momento 
del cierre de la revista, un truco para 
este título protagonizado por Will Smith. 
Vosotros probadlo y, en caso de que no 
funcione, no olvidéis enviar vuestros 
improperios a la Redacción. Nuestro 
redactor pringadill... eh, ultra-profesio- 
nal Drako se encargará personalmente 
de ir recortando el truco chungo revista 
por revista. 

Salto de nivel 

En la pantalla de opciones pulsa €, €, 
>, €, >, €, €, үг 


SILENT HILL 

En nuestro tercer capítulo de soluciones 
dedicado a los acertijos de Silent Hill 
os pondremos al descubierto los entre- 
sijos del misterio del Zodíaco. Las pis- 
tas que os dan son las siguientes Libra 
= 2, Piscis = 0, Cáncer = 10, Aries = 4 
y una pregunta que reza “¿Qué es lo 
que no tienen los Piscis?”. 

Las respuestas cosechadas en la 
Redacción fueron las siguientes: "Un 
coche como el mío, ichincha y rasca!” 
(Drako), “Vello púbico” (Holybear), 
“Sobacos” (Truji), “Un piso hipotecado, 
isniff!” (Nen) y "un pico de colores 
como el mío" (Tucán). 

Evidentemente ninguna de las respues- 
tas es acertada (iéstos son nuestros 
campeones!) ya que la réplica correcta 
es que los Piscis no tienen extremida- 
des. Por lo tanto la solución al enigma 
consiste en poner el nümero de extremi- 
dades correctas a los signos que faltan: 
Sagitario = 6, Tauro = 4 , Géminis = 8 y 
Lecquio — 5... iUy! Mejor olvidaros de 
este ultimo signo. 


SOVIET STRIKE 

Si tras la retahila de trucos que te ofre- 
cemos no eres capaz de acabarte este 
juego, prueba lo siguiente: coge papel y 
lápiz e intenta construir una frase con 
las palabras liebre, cazador y campo. Si 
tampoco eres capaz... bueno, no esta- 
mos seguros de seguir queriéndote 
como lector. 

Blindaje infinito 

Entra el password IAMWOMAN. 
Cuando el blindaje llegue a cero, auto- 
máticamente volverá a alcanzar el nivel 
máximo. 


Munición infinita 

Entra el password STRANGELUV. 
Cuando se te acabe la munición, auto- 
máticamente volverá a rellenarse. 
Gasolina para hacer doble kilometraje 
Entra el password VULTURE. 

Gasolina infinita 

Entra el password MOUNTADEW o 
EARTHFIRST. Cuando se te acabe la 
gasolina, automáticamente volverá relle- 
narse. 

Cuatro intentos 

Entra el password SADISSA. 

Intentos infinitos 

Entra el password de cualquier nivel, 
pero pulsa /\ en lugar de Start para 
activarlo. Entra entonces el password 
ELVISLIVES. 

Daño doble 

Entra el password DAVEDITHER o 
DRBENWAY. 

Munición y gasolina infinitas e 
invulnerabilidad 

Entra el password MIDNIGHOIL. 
Cuando el blindaje, la munición o la 
gasolina se acaben, automáticamente 
se rellenarán al máximo. 

Munición, gasolina e intentos infinitos. 
Entra el password FUGAZI. Cuando la 
munición o la gasolina se acaben, auto- 
máticamente se rellenarán al máximo. 
Munición, gasolina, intentos y blindaje 
infinitos 

Entra el password THEBIGBOYS. 
Cuando la munición, el blindaje o la 
gasolina se acaben, automáticamente 
se rellenarán al máximo. 

El helicóptero, ese amigo 

Entra el password GHANDI. 

El helicóptero, ese enemigo 

Entra el password ANGRYLOCAL. 
Mundo de paz y buen rollo 

Entra el password QUAKER. 

Secreto navideño 

Mira en la esquina sureste del mapa de 
Crimea para encontrar a Papá Noel y 
los renos a punto de partir para entre- 
gar los regalos. Dispara a los cascabe- 
les sin tocar al vejete o los renos y reci- 
birás una vida extra. 

Llévate a Nick Arnold al baño 

En el primer nivel, la segunda misión es 
rescatar a Nick Arnold. Inmediatamente 
después de hacerlo, vuela hacia tu base 
y tuerce a la izquierda. Encontrarás una 
zona de aterrizaje y una chabola, que en 
realidad es un retrete. Aterriza ahí, y 
Nick irá a utilizarlo. 

¡Soldados radioactivos! 

En el nivel de Chernobyl hay unos enor- 
mes pantanos verdes, contaminados de 
radioactividad hasta la bandera. En oca- 
siones, encontrarás algunos soldados 
rondando por allí. Masácralos con la 
chain gun, y podrás ver cómo de vez en 
cuando emergen del pantano con un 
extraño brillo verde. 


kas... RR‏ تسد 
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Y de remate, una de passwords: 
Nivel 1: WORSTCASE (si entras NOS- 
FERATU, podrás jugar con 7 vidas en 
lugar de 3) 

Nivel 2: GRANDTHEFT 

Nivel 3: GROZNEY 

Nivel 4: CHERNOBYL 

Nivel 5: CIVILWAR 


El protagonista del juego (y del cómic) 
fue brutalmente churruscado, asesinado, 
enviado al infierno, resucitado y dotado 
de poderes que, cuanto más los utiliza, 
menos tiempo de vida le queda. No, si 
el que vale, vale, y el que no a redactor 
de Planet. 

Saltar nivel 

Pausa el juego. Mantén pulsado 
L1+R1+L2+R2 y presiona A, X, O, O, 
O, O. 

Invulnerabilidad 

Pausa el juego. Mantén pulsado L1+R1 
y presiona A, A, X, X, J, O 

Todos los power-ups 

Pausa el juego. Mantén pulsado L2+R2 
y presiona A, O, O, X, A, X. 

Todos los ítems 

Pausa el juego. Mantén pulsado L2+R2 
y presiona X, D, O, A, D, O. 
Invisibilidad 

Pausa el juego. Mantén pulsado L1+R1 
y presiona D, 0, O, O, A, X. 

Reajustar habilidades físicas 

Pausa el juego. Mantén pulsado L1+R1 
y presiona X, O, A, O, X, O. 

Reajustar habilidades mágicas 


O Evelt Medina 
— | 


Pausa el juego. Mantén pulsado L1+R1 
y presiona A, O, X, O, A, O. 
Restaurar energía | 
Presiona L1--L2 durante el juego para 

ganar energía, eso sí, un número limita- 
do de veces. 


Os ofrecemos una completa gama de 
trucos para librar al mundo de | 
Warhammer de las hordas de demonios 
y otros seres de pesadilla que la huma- 
nidad creía desaparecidos, como Paco 
Martínez Soria, Michael Landon p 
Torrebruno. 
Saltarse el capitulo 
En el menú principal, presiona R2, R1, 
L2, R2, R1, R2. Selecciona entonces la 
opción Resume. 
Saltarse una batalla 
En la pantalla de despliegue, presiona 
Select, R1, R1, L2, L2, R1, R2. | 
Selecciona entonces la opción 
Resume. 

Dinero 

En la pantalla de despliegue, presiona 
Select, R1, L1, R1, L2, R1, R2. 
Selecciona entonces la opción 
Resume. 

Muerte instantánea 

En la pantalla de despliegue, presiona 
Select, R1, L1, R2, R2, R1, R1. 
Selecciona entonces la opción 
Resume. | 
Recarga rápida 
En la pantalla de despliegue, presiona 
Select, R2, R1, R2, R1, L2, R1. 


Соте Са Lo we10 y 
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Selecciona entonces la opción 
Resume. 

Seleccionar oponente 

En la pantalla de despliegue, presiona 
Select, L2, L2, R2, L2, R1, R1. 
Selecciona entonces la opción 
Resume. 

Cabecillas 

En la pantalla de despliegue, presiona 
Select, L2x4, R1, R2. Selecciona enton- 
ces la opción Resume. 

Todos los trucos 

Resalta el libro dentro de la caravana. 
Mantén pulsado Select y presiona R1, 
L1, L2, R2. 

Ver las secuencias de vídeo: 

Grial Negro 

En el menú principal, presiona €, L1, 
O, L2, A, R2. 

Carnstein y Jewel 

En el menu principal, presiona R1, /\, 
R2, R2, 0, R1. 

Mano de Nagash 

En el menú principal, presiona R2, <, 
R2, ^, V, € 

Liber Mortis 

En el menú principal, presiona O, A, D, 
>, R1, R2. 

Victoria 

En el menú principal, presiona L2, >, 
Е 2; Ri, R2: 

Larga Marcha 

En el menü principal, presiona R1, L2, 
AN, O, €, R2. 

Ver créditos 

En el menú principal, presiona €, >, 0, 
>, R1, R2. 
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NUMEROS ATRASADOS 


¡HA LLEGADO 
VUESTRA HORA! 


SI DESEAS RECIBIR ALGÚN NÚMERO ATRASADO DE 
PLANETSTATION, ¡LLAMA AL 93 654 40 61 Y PÍDELO! 
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. To as areas 
e items secretos, las mejo- 
res estrategias, quia prácti 
ca para dominar la materia 
y muchas cosas màs 
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Cuenta atrás 


Una pregunta para nuestros lectores más fieles: ¿cuál es la página más fantasiosa de nuestra revista? 
¿Los peores trucos? ¿El cómic? ¿El staff? Nada de eso; no cabe duda de que esta recopilación de 
fechas de lanzamientos constituye la cumbre de la literatura de ciencia-ficción en PlanetStation. 

En muchas ocasiones, el retraso en la aparición de un juego no es culpa de su distribuidor en España 
sino del desarrollador o del editor internacional. Pero no por ello es menos verdad que esta lista es más 
un catálogo de buenas intenciones que un verdadero calendario. 
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acceso 


directo 


Final Fantasy VIII 
Dino Crisis 

Fighting Force 2 
Resident Evil 3 
Gekido 

Speed Freaks 
Crash Team Racing 
Spyro 2 

GTP 

Titanium Angels 
Wipeout 3 

Ape Escape 
Dragon Valor 
Shadowman 

Tron Bonne 

Omega Boost 

Die Hard Trilogy 2 
Star Wars Episodio 1 


Srami 
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bvedades bombazos lo que vendrá novedades bombazos lo que vendrá novedades bomt 


Fanta Ah 


CLOUD FUE UNA NUBE PASAJERA. LOS MAGOS DE SQUARE NOS BRINDAN UN FUTURO 
ESPERANZADOR CON FFVIII Y HACEN UN GUINO AL PASADO CON FF COLLECTION. 


cabezones superdeformed sino que 
ahora se presentan en pantalla con 
una apariencia mucho más estilizada. 
Este cambio, en principio bastante 
nimio, dota de mucha más coherencia 
al juego, ya que nos ahorra la molesta m 
esquizofrenia que sentiamos en FFVII 
cuando velamos a Cloud y compañía 
en dos estilos gráficos totalmente 


Final Fantasy VIII ha pasado por 
nuestras manos (la versión japonesa, 
obviamente) y nos ha hecho soñar 
despiertos con su mundo de magia, 


amor, odio, humor, guerra, amistad y diferentes. à 
tragedia. Tras jugar al primer CD (unas Al darnos un garbeo por la academia to 
15 horas) de esta maravilla de Square militar en la que vive Squall, el 
con la ayuda de una traducción al protagonista, comprobamos que la 
inglés de los diálogos nipones que | ambientación del juego es para quitarse el — — 
hemos conseguido, la Reda: de — 7 sombrero. Los estudiantes conversan entre 
PlanetStation ha llegado a tres Tras este trepidante punto de partida ellos, pasean y tienen un comportamiento ме 
conclusiones esenciales: nos introducimos en el juego totalmente creíble. Esta atención al detalle 7 
1- Este juego supera de largo la propiamente dicho y comprobamos no sólo afecta a la academia; las calles de 
calidad de Final Fantasy VII. que, efectivamente, los personajes han las ciudades, por ejemplo, también están 
2- FFVIII es el videojuego más cambiado de look: ya no son llenas de vida y de tráfico. 


perfecto creado para PlayStation, junto 
con Metal Gear Solid. 

3- La única manera de conseguir 
que nuestros redactores vuelvan a 
trabajar (ya nos entendemos) es 
guardar y cerrar bajo llave nuestro 
ejemplar nipón de este magno RPG y 
echar la llave, vía WC, a las procelosas 
aguas del alcantarillado, O sea: ¡este 
juego engancha más que un cóctel 
televisivo de "Cristal", “Topacio” y “Los 
ricos también lloran”! 

Dudamos que unas cuantas lineas 
de texto y una colección de imágenes 
estáticas sean suficientes para 
transmitiros el torrente de sensaciones 
que alberga en su interior Final 
Fantasy VIII, pero al menos 
intentaremos ofreceros un pequeño 
anticipo de las maravillas que podréis 
experimentar en un futuro esperamos 
que no muy lejano. 

Lo primero que nos ha dejado 
boquiabiertos es la calidad de las 
secuencias de video (y en pantalla 
grande, tal como las vimos en el E3, ya 
ni te cuento...). La introducción del 
juego, en la que vemos combatir en un 
A ^ duelo de gunblades a Seifer y a Squall, 
'A ver si me comes un poco 4 
más, que te veo 'squållido’.” tiene una fuerza y una belleza que, para 
nuestro gusto, supera a todo lo visto 
hasta el momento en la saga Final 
Fantasy. 


14 


FF VIII cuenta соп ип subjuego de 
cartas al que podremos acceder tras 
retar a una partidilla a ciertos 
personajes que encontraremos durante 
nuestra aventura. Al parecer, la gracia 
consiste en que algunos de estos naipes 
son canjeables por elementos que nos 
serán de utilidad en el juego principal. 
Ya os informaremos mejor de todo esto 
cuando tengamos la versión inglesa 
porque de momento su mecánica nos ha 
parecido tan inaccesible como el guión 
de la película Dune. 


ANDO UNAS MANITAS 


O TE INVOCO: mwa 


En Final Fantasy VIII podrás invocar Guardian Forces 
prácticamente desde el principio, aunque a la mayoría de ellos 
deberás encontrarlos a lo largo de la aventura. Junto a viejos 
conocidos como гїї, te encontrarás a nuev 


divertidos Brothers. 


os fichajes como los 
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VIAJAR, ¡QUÉ PLACER! ass 


Aunque sabemos de buena tinta que en 
el juego hay multitud de vehículos que 
todavía no hemos visto, podemos 
enseñaros ya una amplia colección de 
trastos con los que viajar por el mundo 
de Final Fantasy VIII. De momento, el que 
ha gozado de un mayor protagonismo es 
el tren, a bordo del cual debemos cumplir 
una misión que consiste en secuestrar al 
presidente de Galbadia. También podemos 
alquilar coches para desplazarnos por el 
mapa poligonal del juego y, lo mejor de 
todo, ¡pillar el autobús para no tener que 
patearte la ciudad. 


HAY ALGUIEN AL OTRO LADO 


En dos momentos del primer CD, Squall pierde el 
conocimiento y experimenta en sueños las vivencias de 
Laguna, un soldado del ejercito de Galbadia. El bueno de 
Laguna es un golfo que está más interesado en ir de copas 
con sus amiguetes y en ligar que en invadir países y rebanar 
cuellos inocentes. Eso sí: como conquistador tiene la misma 
habilidad que el redactor Drako limpiando el coche (es decir, 
nula). No en vano protagoniza una de las escenas más 
tronchantes del juego cuando, en pleno flirteo con una 
pianista, sufre una terrible rampa en la pierna —provocada 
por los nervios, claro está— que da al traste con su plan de 
“acoso y derribo”. Suerte que el chico es bastante guaperas 
(evidentemente, nos referimos a Laguna y no a Drako) y la 
cosa tiene arreglo... 


LOS VIEJOS ROLEROS NUNCA MUEREN 


Toda leyenda tiene un inicio. SquareSoft 
ha aprovechado el lanzamiento japonés 
de su última obra maestra para demos- 
tramos que antes de Final Fantasy VII la 
primera entrega de esta saga para 
PlayStation- existieron RPG que fueron, 
5! no mejores, como mínimo tan buenos 
como los dos titulos que hay para la gris. 
Final Fantasy Collection permite -aunque 
sólo en Japón (al menos de momento)- 
disfrutar a los mandos de la Play de la 
cuarta, la quinta y la sexta parte de la 
serie que tantos éxitos cosechó en sus 
versiones para Super Nintendo. Todo ello, 
a lo grande: los tres CD vienen en una 
elegante caja desplegable de cartón, y 
para la ocasión se han diseñado unas 
increíbles secuencias introductorias y 
finales que realzan la ya de por sí elevada 
calidad de estos míticos juegos de rol. 


REVELACIÓN, 


No os dejéis engañar por las imágenes 
que acompañan a este texto: tras estas 
'antiguallas' gráficas se esconden tres 
joyas que hicieron disfrutar durante 
años a millones de personas. Del mismo 
mado que se han respetado los elemen- 
tos técnicos, tampoco han sido modifi- 
cados el resto de ingredientes: la juga- 
bilidad, los personajes, los argumentos 
y demás no han perdido ni un ápice de 
su autenticidad. 

Final Fantasy IV fue uno de los prime- 
ros lanzamientos para SNES, allá por 
1991. Contaba con un argumento sólido 
y unos personajes bastante trabajados. El 
protagonista era un caballero oscuro que, 


tras rebelarse contra su rey y maestro, ini- 
ciaba su guerra particular para acabar 
con la expoliación de cristales vitales para 
el planeta, Las visitas a diferentes pue- 
blos, un inframundo que corría bajo la 
superficie del universo principal, muchísi- 
mas mazmorras e incluso un viaje a la 
luna fueron algunas de las claves del éxito 
de esta leyenda de los videojuegos. 

Siguiente parada: finales de 1992. 
Inexplicablemente, la quinta parte de la 
sene nunca hizo acto de presencia más 
allá de las fronteras niponas (quizá los 
japoneses pensaron que un juego de esa 
talla no debía compartirse con el resto del 
mundo). El caso es que técnicamente la 
cosa mejoró muchisimo, amén de la inclu- 
sión de nuevas invocaciones o elemen- 
tos; los trabajos, por ejemplo, permitían 
que los personajes ganaran nuevas habiti- 
dades 

Pero dos afios más tarde, con Final 
Fantasy VI, llegó el escándalo. De hecho, 
esta entrega ha sido tildada por los puris- 
tas no sólo como la mejor de la serie, 
sino como el mejor RPG para consola de 
todos los tiempos. Una vez más, el argu- 
mento era épico. Hace miles de años, 


una guerra entre magos devastó por com- 
pleto el planeta; tras una lenta recupera- 
ción, la civilización vuelve a levantar cabe- 
za sólo para darse cuenta de que otra 
hecatombe se cierne sobre ella. 
Obviamente, nuestra misión consistirá en 
evitar el resurgimiento de este caos y 
detener los planes del misterioso ser que 
pretende asolar de nuevo nuestra tierra. 
Sin embargo, conforme se desarrolla la 
historia notamos que el tono dista bastan- 
te del de los títulos anteriores: los perso- 
najes y las situaciones gozan de un pecu- 
liar sentido del humor que los diferencia de 
las amarguras existenciales de sus antece- 
sores. Pero, entre toda la amalgama de 
elementos brillantes, sobresale uno en par- 
ticular: la música. Sin duda AA Final 


Final Fantasy fue un mundo plano en su día 
Fantasy VI cuenta con la mejor banda 
sonora de la serie, superando incluso a la 
octava entrega (esa que protagoniza un tal 
Squall). No en vano, además de las nuevas 
intro y extro, Square ha incluido en esta 
versión para la Play otra secuencia de 
vídeo con el fondo musical que ambienta 
la sublime escena de la ópera del mismo 
Final Fantasy VI. 


1¿Y NOSOTROS QUÉ?! 

Final Fantasy Collection sería un título 
imprescindible para cualquier rolero... si 
no fuera porque resulta bastante impro- 
bable que llegue a nuestro país. Está 
previsto que salga en Estados Unidos 
con el título Final Fantasy Anthology, 
aunque, por algün motivo desconocido, 
esta edición no contendrá el cuarto 
capitulo de la saga. Así pues: tirón de 
orejas final a Square por privarnos de 
este pequeño pedazo de historia de los 
videojuegos (¡Europa también existe!), y 
magna ovación por el homenaje que se 
han permitido 


CUENTA ATRÁS 


“¡Eh! A mi no me hables en 
chino.” 


¿Eso es la pierna de la chica o 
este es un Lecquius Rex? 


Con esta piba nosotros 
Diríamos SÍ a la CRISIS. 


TYRANT-NOSAURUS REX 


NO CRISIS 


Desarrollador: Capcom 
Editor: Capcom 
Distribuidor: Proein 
Lanzamiento: ¿Mavidades? 


Tras ver la versión jugable de Dino 
Crisis que presentó Capcom en el E3, 
ya no queda ninguna duda: este título 
será lo más grande que ha pasado 
sobre una PlayStation desde que nues- 
tro redactor Holybear se sentó sin que- 
rer encima de nuestra queridísima gris 
(R.I.P). O mucho nos equivocamos, о 
este juego es el principio de una nueva 
saga de Survival Horror que crearà más 
adeptos —y terror- que Médico de 
Família y El Super juntos. 

Viendo las pantallas podríais pensar 
que esto no es más que un Resident 
Evil con lagartos sobrealimentados en 
lugar de zombis, pero os podemos ase- 
gurar que cuando echeis una partidilla a 
este juego experimentaréis todo un 


HEDRET EO 


"Si no sabes tranquilizarte tómate 
una reptila”. 


torrente de nuevas sensaciones por 
muchos seres de ultratumba que hayáis 
descuajaringado en el pasado. Si los 
Juegos de Leon, Claire, Jill y compañia 
ponían énfasis en el horror, Dino Crisis 
hace hincapié en la supervivencia à 
cualquier precio. Los velocirraptores, T- 
Rex y demás bichos se mueven con una 
soltura y una furia pasmosa, por lo que 
cualquier paso en falso por parte del 
sufrido jugador puede acabar en un 
banquete prehistórico 

Aquí la rapidez de movimientos y la 
táctica de echar a correr gritando 
"Miyamoto el ültimo" son la norma, 
recreando el ambiente de nervios a flor 
de piel típico de películas como Alien o 
Jurassic Park (la referencia cinemato- 
gráfica más obvia del juego). Se acabo 
la rutina "camino, ahora me paro, saco 
la pistola, dejo al zombi tieso y abro la 
puerta”: en Dino Crisis correrás perse- 
guido por una auténtica Jauria de repti- 
les mientras tienes desenfundada la 
escopeta para dejar tiesa a la primera 
lagartija que se cruce en el camino. De 
todas maneras no todo será correr y 


LA FUERZA LUCHADORA GOLPEA DE NUEVO 


“Maldita fabada...” 


¡Menuda portería! 


STI 
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Desarrollador: Core Design 
Editor: Eidos 
Distribuidor: Proein 
Lanzamiento: Finales de año 


¿No querías caldo? Pues toma dos tazas. 
Parece que alguien se ha dado cuenta 
(ipor fin!) de la carencia de beat'em-ups 
“callejeros, y en el E3 dos compañías han 
aprovechado para presentar sendos jue- 
gos de este tipo. Gremlin lo ha hecho con 
Gekido, que debe de andar por esta 
misma sección, y el que nos ocupa es la 
apuesta de Eidos. 

Se trata, nada más ni nada menos, que 
de la segunda parte de aquel Fighting 
Force que tanta adrenalina nos ayudó a 


тїї FIGHTING FORCE 2 


descargar hace unos años. Para los des- 
pistados recordaremos que este Juego de 
lucha retomaba elementos de viejas glo- 
rias como Double Dragon, por lo que la 
cosa consistía en machacar con nuestros 
puños a cualquier señor con ganas de 
bronca que nos impidiera el paso. 

En Fighting Force 2 se ha logrado man- 
tener la misma mecánica, pero además se 
han introducido algunos elementos de 
aventura. Sin llegar a la altura de Metal 
Gear Solid —tampoco es su intención—, 
en algunas ocasiones tendremos que ser 
sigilosos para acceder a determinadas 
áreas fuertemente vigiladas y estudiar los 
pasos a seguir antes de hacer una espec- 
tacular entrada a lo 'yo contra todos: 


и 4 


Е. „в 


disparar ya que Regina, la bella protago- 
nista —Iquién fuera reptil para echársele 
al cuello!-, también encontrará diversos 
puzzles y objetos de utilidad diversa que 
sirven para dar algo de variedad y pro- 
fundidad al juego 


POLÍGONOS A GO-GÓ 

El juego tiene una estética a lo Resident 
Evil 2 aunque, como el entorno es poli- 
gonal y no renderizado, ahora la cámara 
no es tan estática y además los tiempos 
de carga no son tan pesados. Respecto 
a los dinosaurios sólo podemos decir 
que tienen una pinta estupenda y que 


se mueven con tal velocidad y realismo 
que te obligarán a asegurarte que es 
una vetusta PlayStation lo que tienes 
conectado a la televisión y no una 
máquina de 128 bits. Si el azar y la cen- 
sura lo permiten, éste será, sin lugar a 
dudas, uno de los juegos del año 


Pero que no se preocupen los puristas: 
la parte de tortas puras y duras ha sido 
ampliamente mejorada con nuevas anima- 
ciones, movimientos, estilos de lucha y 
toneladas de armas capaces de causar 
politraumatismos incompatibles con la 
simple actividad de respirar. Es decir, casi 
tan mortales como la espera que se impo- 
ne hasta el lanzamiento de FF 2 


DEVÓRAME OTRA VEZ 


RESIDENT EVIL 3: NEMESIS 


Desarrollador: Capcom 
Editor: Capcom 
Distribuidor: Proein 

Lanzamiento: Navidades 


Resident Evil 3: Nemesis ha sido, sin 
duda, una de las grandes novedades: 
presentadas en el E3 tanto por la 
expectación que ha suscitado entre la 
legión de fanáticos de la saga como por 
la indudable calidad que atesora el 
juego. Una cantidad enorme de zombis, 
enemigos y personajes nuevos, una 
trama intrigante y unos escenarios ren- 
derizados aún más ricos y detallados 
que en los titulos anteriores componen 
un cóctel explosivo de horror que segu- 
ro que no defraudara. 

El juego nos situa 24 horas antes de 
los hechos que acontecen en Resident 
Evil 2, cuando Jill Valentine decide dimi- 
tir como miembro de S T.A.R.S. tras 
convencerse de que no hay plus de 
peligrosidad en el mundo capaz de 
compensar lo que sufrió en la primera 
parte de la saga. Al intentar abandonar 
Racoon Ойу para emigrar a la vieja 


Desarrollador: Gremlin 


Gremlin 
Infogrames 
Finales de año 


Editor: 
Distribuidor: 
Lanzamiento: 


Muchos de vosotros recordaréis con 
nostalgia juegos como Double Dragon, 
Final Fight o Renegade. De hecho, este 
tipo de beat'em ups en los cuales tenías 
que pulirte a todos los pandilleros 
vivientes que se nos cruzaran siempre 
han tenido una gran aceptación entre 
los jugadores. La pregunta entonces es: 
¿por qué los amantes de este género 
sólo podemos jugar en PlayStation con 
Fighting Force, o el modo Tekken Force 
de Tekken 3 y poco más? Gremlin está 
resuelta a acabar con esta situación, y 


Europa, Jill descubre con horror que la 
ciudad ha sido invadida por zombis, 
vendedores de enciclopedias, políticos 
en pre-campaña electoral y demás 
devoradores de cerebros humanos 


Al parecer, antes de lograr su objetivo 
de pirarse, Jill cae gravemente herida y 
se queda inconsciente, tras lo cual des- 
pierta justo en el punto en que acababa 
la segunda entrega de la serie. Por 
suerte, durante su camino encontrará 
algun aliado: Carlos Oliveira, por ejem- 
plo, es un joven mercenario sudamerica- 
no que hace su debut dentro del survi- 
val horror en este juego. 


NEMESIS: ARMADO 
Y PELIGROSO 


En un alarde de perfeccionismo, 
Capcom ha aumentado considerable- 
mente la gama de los zombis, y ahora 
los encontrarás de todos los tamaños y 
complexiones. Es todo un espectáculo 


está desarrollando un prometedor 
beat'em-up de estas características: 
Gekido 

A la hora de aporrear pandilleros, el 
argumento es lo de menos: en esta oca- 
sión, un antivirus informático ha cobrado 
vida, y amenaza la existencia humana. 
Un grupo de agentes especiales han de 
detenerle utilizando tan sólo sus puños 
y su chulería. Con este fin, tendremos 
que avanzar por unos escenarios en 3D 
totalmente machacables mientras nos 
encargamos de las hordas de enemigos 
afines al antivirus Pegasus. Con un con- 
trol bastante complejo para este tipo de 
juegos, cada personaje contará con 
movimientos propios, que podrá mejorar 
conforme avance en el juego. Combos, 


Cuando el grajo vuela bajo, de 
zombis hay un buen fajo. 


yer cómo se reünen en pantalla los gru- 
pitos de entre ocho y diez zombis, todos 
diferentes entre sí pero todos con un 
mismo objetivo: degustar tus higadillos: 
Sin embargo, la mayor novedad de 
esta tercera parte es la aparicion de una 
nueva criatura. Su nombre es Nemesis y 
será tu mayor pesadilla porque, a dife- 
rencia de los demás pobladores de 
Resident Evil, da claras muestras de 
inteligencia. Aunque a primera vista 
puede parecer un Tyrani de segunda 
regional, esta entrañable abominación 
de la ciencia llamada Nemesis es capaz 
de correr detrás de ti aunque te escabu- 
llas a través de las puertas. Pero lo peor 
de todo es.que es mucho más rápido 
que tú y, para acabarlo de rematar 
(sobre todo a ti) iva armado con un 
bazooka! Un nuevo reto que nos deja 
con la duda: ¿se habrán unido los zom- 
bis a la causa de Charlton Heston y su 
Asociación Nacional del Rifle? 


"Babioso, ahora verás coma 
actúa una auténtica Jill y Jill” 


"¡Bue no, caray, que no te pres- 
to mi bici!". 


ataques en equipo y multitud de armas 
nos servirán para abrirnos paso en este 
furioso beat'em up, que promete ser 
uno de los mejores en su categoría (lo 
que no parece tan difícil, porque hay tan 
pocos juegos así...) 


"Creo que no debí comer tantas 


STET 


anguilas.” 


N9 JULIO 99 


Tanto 'speed' no les puede sen- 
tar bien ni a los más freaks”. 


“A su izquierda, noria” "Yorio 
cuando me da la gana, oiga.” 


Sy 


rma 


rae 


Parece que por fin si movieron 
el barco de Chanquete. 


CUENTA ATRÁS =. 


Desarrollador: Funcom 
Editor: Sony 
Distribuidor: Sony 
Lanzamiento: Agosto 


Ni flamantes deportivos, ni conducción 
realista, ni coches a los que se les 
rompe la junta de la trócola al primer 
golpe. Speed Freaks nos propone con- 
trolar simplemente un volante y cuatro 
ruedas, adoptando el papel de un 
monstruito cabezón. Con una estética 
claramente inspirada en los dibujos ani- 
mados, este divertido juego de carreras 
se presenta como una desenfadada 
alternativa a los simuladores clásicos. 


Los mas avezados ya habréis notado las 
similitudes entre este titulo y cierto 
‘simulador’ de karts para la gran N, en el 
que un fontanero bigotudo y su herma- 
no Luigi quemaban rueda en unos colo- 
ridos escenarios. Por lo que hemos 
visto, Speed Freaks es quizá el juego 
que mejor ha conseguido imitar a esta 
joya de la competencia, con gráficos 
brillantes y alegres, circuitos desmadra- 
dos y unos personajes cabezones saca- 
dos del cubo de experimentos fallidos 
de un laboratorio genético. 

De hecho, el mayor atractivo reside 
en estos freakies de la conducción. A la 
hora de jugar no elegiremos vehículos, 
sino personajes, cada uno con sus pro- 
pios pros y contras. Mientras que otros 
títulos nos ofrecen el máximo detalle en 
los artilugios que conduciremos, en 
Speed Freaks se han cuidado al maximo 
los gráficos y animaciones de sus prota- 
gonistas. Para ello, se han reducido los 
karts a la mínima expresión: cuatro rue- 
das separadas y un volante, sobre los 
que se encuentra 'suspendido' el con- 
ductor de turno; haciendo toda suerte 
de monerías y gestos extravagantes. 


LA CRASHRRERA DEL SIGLO 


RASH TEAM RACING 


Crash ya tiene el carnet M- 
Internacional (de Marsupiales]. 


¡Por fin podrás kartearte con 
tus amigos mediante la Play! 


Tablones Lejanos: un tributo a 
Almodóvar 


SIII 


N9 JULIO 99 


Desarrollador: Naughty Dog 
Editor: Sony 
Distribuidor: Sony 
Lanzamiento: Finales de año 


Еп el mundo PlayStation hay dos perso- 
najes que cada año vuelven a nuestra 
casa por navidad: la neumática Lara 
Croft y marsupialoide Crash. Este año, 
para variar un poco, nuestro Bandicoot 
favorito abandonará las plataformas y se 
montará en un kart para protagonizar un 
trepidante juego de carreras. De 
momento, lo que más nos ha llamado la 


atención de Crash Team Racing es su 
modo de juego para cuatro jugadores 
simultáneos a pantalla partida (con 
ayuda de un multi-tap) que, por lo visto 
en el ЕЗ, funciona con una suavidad 
más que aceptable. Aunque esta opción 
no es muy original —Speed Freaks tam- 
bién la incluye— la posibilidad de com- 
partir la diversión con tres amiguetes 
más siempre es un gran aliciente. 
Gráficamente el juego mantiene el 
look de dibujos animados tipicos de la 
saga y los personajes —a diferencia de, 
por ejemplo, Mario Kart 64— son com- 
pletamente poligonales. La mayoría de 
participantes en la carrera provienen de 
los anteriores juegos de Crash (Coco, 
Dr. Neo Cortex, Ripper Roo, Tiny...), 
aunque en esta ocasión se presenta en 
sociedad otro cientifico facineriosio que 
pretende acabar con el mundo tal como 
lo conocemos: el Dr. Nitros Oxide. Este 
chiflado ha inventado una máquina lla- 
mada Hyper Activator, con el cual pre- 
tende acelerar el continuo espacio-tiem- 
po convirtiendo las horas en minutos y 
los días en horas (imaginad el desastre, 
isólo tendríamos un par de segundos 


Aunque la versión definitiva tiene 
todavía algunos elementos que depurar, 
promete una jugabilidad más que nota- 
ble. Los circuitos por los que nos move- 
remos no están estrictamente cerrados, 
y en ocasiones podremos dedicamos a 
'buscar el camino que más nos conven- 
ga. A todo ello hay que sumar los 
correspondientes power-ups como misi- 
les teledirigidos o pegamento, y diver- 
sos modos de juego, que prometen la 
participación de hasta 4 jugadores. 
Esperemos que con la llegada de 
Speed Freaks, podamos pasar la mano 
por la cara a ese afortunadísimo amigo 
que no deja de dar la lata elogiando las 
virtudes de Мало Kart para su consola 
‘tecnológicamente superior. 


para ir al retrete durante los anuncios 
televisivos!) 

Naughty Dog ha dotado al juego con un 
suculento apartado de opciones que inclu- 
yen cinco modos de juego diferentes (his- 
toria, versus, batalla todos contra todos, 
time trial y Grand Prix), así como diversas 
posibilidades para ajustar los vehículo al 
gusto del usuario. Por supuesto, no faltan 
los típicos power-ups de este tipo de jue- 
gos, que incluyen las viejas cajas de nitro, 
cronómetros que ralentizan al líder de la 
carrera, bombas y turbos. Vamos que 
Crash Team Racing promete diversión a 
raudales y puede ser un estupendo bicar- 
bonato para soportar las pesadas digestio- 
nes de las fiestas invernales. 


Desarrollador: Insomniac Games 
Editor: Sony 

Distribuidor: Sony 

Lanzamiento: Habrá que espyrar... 


Incluso los dragones de color púrpura 
necesitan unas vacaciones de vez en 
cuando. Sobre todo después de derrotar 


al mismísimo Gnasty Gnorc. O al menos 
eso pensaron los dragones mayores del 
mundo de Spyro cuando abrieron un pare 
tal para lanzarle a una fantástica playa | 
la que descansar. Todo pintaba muy DOR 
to pero, evidentemente, algo tenia qug 
salir mal para que Spyro se pudiera wat 
involucrado en una segunda parte del 
magnífico plataformas 3D que tanto nos 
entretuvo las pasadas Navidades (vere 
tomar el sol durante horas hubiera sida 
bastante aburrido, éno crees?) 

Los gamberros de Insomniac se las 
Ingeniaron para que, en lugar de aparecer 
en las paradisiacas Orillas del Dragón, el 
reptil diera con sus cuernos en las extra- 
fias tierras de Avalar. Un territorio con sus 


DATE UN RE-SPYRO 


conespondientes gentes oprimidas, 
monstmuos pululantes y malo malisima 
final, el mago Ripto. 


CORAZÓN DE DRAGÓN 
Salvo en el título, todo parece indicar que 
Insomniac se hà devanado bastante los 
sesos para hacer de este Spyro 2 algo 
más que una simple secuela. Para empe- 
zar, el tiempo no ha pasado en vano por 
nuestro dragoncete —que ya es un año 
тауог y ahora ha aprendido, entre otras 
Cosas, a nadar. Además, si disponemos 
de dinero suficiente, durante el juego 
Spyro podrá tomar clases de ciertos luga- 
reños que le enseñarán a hacer otras 
monerias tales como volar, trepar por las 
paredes o matar enemigos a cabezazos. 
También tendrás que recoger joyas, 
pero ahora no serán simples puntos que 
deberemos acumular sino que; gracias a 
ellas, podremos activar diversos power- 
ups con los que realizar increíbles manio- 
bras: supersalto, supercarga, supervuelo, 
Superdisparo, superescudo,superllama, 


LLEGA EL PLAN RENOVE 


GRAN TURISMO 2 


Desarrollador: Polyphony Digital 
Editor: Sony 

Sony 

Finales de año 


Distribuidor: 
Lanzamiento: 


La continuación del juego de coches más 
vendido del mundo PlayStation no supon- 
drá un enorme salto cualitativo a nivel téc- 
nico, al menos a juzgar por la demostra- 
ción que se vio en el E3. Da la impresión 
de que el motor del juego es más o 
menos el mismo que el de la primera 
parte, aunque un poco más pulido 
Mientras que otros juegos de conducción 
tienen más curvas que la Schiffer para 
ocultar la aparición súbita de poligonos 
en el horizonte, Gran Turismo 2 tiene 


unas increíbles rectas en las que no hay 
ni un atisbo del famoso efecto pop-up. 

Lo único que han mostrado al público 
los responsables de Polyphony Digital es 
un circuito y un par de coches, pero ya 
podemos asegurar que este nuevo título 
mantiene el realismo en la conducción 
que hizo famoso al primer juego. Incluso 
nos atreveríamos a afirmar que ahora es 
necesario utilizar una estrategia mucho 
más elaborada para ganar a los escurridi- 
zos contrincantes controlados por la con- 
sola. 

Pero, sin duda, el mayor aliciente de 
esta secuela para los usuarios es la 
Impresionante nueva lista de coches. En 
el E3 se confirmó la presencia de las 


зире отба y пс 1, Todo 
muy йрег-502 de Verdad, oyes: 

Во por enema de todo, lo que Sha 
¡mentado con Está secuela es incremen 
tar la dificultad del juego Driginal. Todos 
aquellos que alban dë pasarse 
Spyro the Dragal боп una Mano y los 
ojos cerrados mientras se comian el 
bocata con la O 0 tendrán más difícil 
para marcarse UN gote 2. En бада uno 
de los niveles HABRÁ que cumplir des 
objetivos: upi В ра! y otro secundario. 
Aparte de Ш una serie de puzzles o 
misioges BÁSICAS que nos franquearán el 


acceso E Siguiente pantalla, para pasif 


ОУ juego completo tendremos que 
buscar y rebuscar en cada uno de los 30 
niveles para cumplir tambien los objetivos 
secundarios. De este modo obtendremos 
las preciadas runas que nos permitirán 
decir que no nos hemos dejado nada por 
hacer. 

Mundos completamente nuevos, más 
de 100 personajes inéditos, más y mejo- 
res movimientos, dragones y mazmorras. 
Todo ello en la segunda parte del —por el 
moménto— mejor plataformas de nuestra 
gris. Esperamos su lanzamiento echando 
chispas. 


siguientes marcas y modelos: Rover Mini 
Cooper, VolksWagen Beetle, Pontiac 
GTO, Dodge Charger, Ford Focus, 
Mercedes SLK Kompressor, Peugeot 
406 Coupe y varios Ferrari. Aunque aún 
no se ha anunciado una lista definitiva de 
vehículos, que nadie espere encontrar 
ningün Porsche en el juego porque, al 
parecer, esta marca alemana ha firmado 
una licencia exclusiva con Electronic Arts 
No, aún no se sabe si el mítico Simca 
1000 está en el mismo caso. 


"Esto lo hago yo hasta con los 
ojos cerrados.” 


Dhalsim se ha puesto muy lila 
ültimamente. 


—Spyro, me pica la cabeza." 
—¿Ah, si? ¿En qué kilómetro?" 


El dragón Spyrá(mano]. 


A pesar del nombre, también 
habrán turismos pequeños. 


“Patxi, deberías haberte senta- 
do en el centro del coche”. 


Em! 


CUENTA ATRÁS 


Pero, ¿qué diablos hace aquí 
el monolito de 2001? 


El diseño del nuevo escarabajo 


Volkswagen es un pelin aparato- 


so, pero farda mucho. 


En el futuro, Michelín lo tendrá 
muy crudo. 


A ver quién es el guapo que 
mete esa TV en el salón 


Directos a la pared. Estos misi- 
les inteligentes de la OTAN... 


ESTOS ÁNGELES SÍ TIENEN SEXO 


Desarrollador: Mobius y SCI 

Edito SCI 

Distribuidor: Infogrames 
Lanzamiento: Verano, pero del 2000 


Un espectáculo visual. Es la mejor 
manera de definir Titanium Angels, una 
aventura de acción 3D que combina la 
perspectiva en tercera persona con una 
jugabilidad más propia de juegos como 
Quake. Sam Forrest, uno de los respon- 
sables de este título en SCI, lo definió 
como un cruce entre Tomb Raider y 
Unreal con influencias de Metal Gear 
Solid. Casi ná 


“Debes comprenderlo, Cranqui: lo nuestro 
es imposible. Avanzamos por la vida en 
direcciones distintas,” 


Controlaremos a dos personajes que 
forman un equipo: Carmen y Titan, La 
primera, de apellido Blake, es una caza- 
rrecompensas futurista con más agallas 
que una piscitactoria; ha llegado hasta 
aquí tras aceptar una misión de 'bús 
queda y ejecución' con la idea de 
ganarse unos durillos. Junto a ella ya 
Titan, una enorme bestia mecánica con 
forma de araña cibernética 
Aprovechando la sutileza de una y la 
garruleria del otro, tendremos que ir ani 
quilando a todo bicho viviente 

El juego no está estructurado por 
niveles sino que se ha diseñado un uni- 
verso enorme en el que todos los esce- 
narios estan intercomunicados, Aparte 
de los gráficos, SCI está cuidando 
mucho la captura de movimientos, tal 
como pudimos comprobar en el ЕЗ vien- 
do a Carmen respirar. 

Aunque todavia están bastante ver- 
des las versiones para PlayStation y PC, 
Sam Forrest nos comento personalmen- 
te que las negociaciones con Sony para 
que la PSX 2 tenga también su ración 
de Titanium Angels están a punto de 
caramelo. Y los gráficos podrian recupe- 


MIRA MAMÁ... ¡SIN RUEDAS! 


Desarrollador: Psygnosis 
Editor: Psygnosis 
Sony 

Finales de año 


Distribuidor: 
Lanzamiento: 


Tras Bl frenético Rollcage, Psygnosis 
anuncia ahora una dosis de lo que 
todos queríamos: un nuevo Wipeout 
Por lo que hemos visto, el juego 88 
básicamente lo mismo de siempre, pero 
además incluye un par de suculentas 
novedades qué pedíamos a gritos 
desde hace tiempo los fanáticos de 
esta saga de carreras futuristas 

Por un lado se ha incluido un modo 
de dos jugadores a pantalla partida 16 
cual nos evita los engorros del cable de 
enlace—, y por otra podremos mánejar 
por fin a nuestras suaves aeronaves con 
el dhampinón analógico del mando Dual 
Shock. Aunque esto último parezca una 
nimiedad, la verdad es que el juego 
logra transmitirmucho mejor la sensa- 
ción de estar flotando (sin Diazepam ni 
nada) y el manejo de las naves resulta 
mucho más sencillo, especialmente para 
los novatos, 


PEOUT 3 


En el terreno técnico, la novédad más 
destacable ез que Wipeout S funciona 
en alta resolución. Además, se han per- 
feccionado los magníficos efectos de 
luz que pudimos contemplar en Wipe- 
out 2097. 

Por otra parte, se ha incrementado la 
sensación de velocidad y se han añadi- 
do nuevos power-ups tanto ofensivos 
como defensivos para darle más emo- 
ción —si абе Эа! asunto. Esto по signi 
fica que el juego vaya a ser más difícil 
que antes, ya que los programadores 
han intentado precisamente que 
Wipeout 3 resulte accesible para todos. 
No obstante, si alguien quiere sufrir con 


ANIUM ANGELS 


гаг en esta consola de próxima genera- 
ción lo que por fuerza tendrán que per- 
der en la edición para la gris. De 
momento solo podemos ofreceros pan- 
tallas de la versión PC, que para que os 
hagáis una idea de la magnitud del pro- 
yecto, no están nada mal. La que se 
quedará sin su correspondiente versión 
de esta joya es la Dreamcast, ya que 
últimamente han saltado algunas chis- 
pas entre Sega y SCI 

Puzzles, sigilo, plataformas y mucha, 
mucha acción en un increíble envoltorio 
técnico que... hasta el año que viene no 
podremos disfrutar 


el proverbial nivel de dificultad que 
caracteriza a los títulos Psygnosis, que 
no se preocupe; los jugadores más 
aventajados también encontrarán aquí 
carreras extremas con las que Crisparse 
los nervios a gusto, 

El juego cuenta con tres huevas 
escuderías -gue se añaden a las cinco 
ya existentes, tres nuevos modos de 
juego (Deathmatch! 'Tournament' y 
"Сһай 198) y uña potente Banda sono: 
ra a cargo del DJ Sasha . Wipeout 3 no 
romperá moldes, pero tiene muchos 
números para reverdecer los laureles de 
éxitos pasados. 


OT 129898 ie ener O 


¡QUÉ JUEGO MÁS MONITO! 


Desarrollador: Sony Japón 
Editor: 


Sony 
Sony 
Julio 


Distribuidor: 
Disponible: 


Cuando nos llegaron las primeras noti- 
cias sobre Ape Escape nos pareció un 
juego un poco extraño, y ahora que lo 
conocemos un poco mejor nos parece 
totalmente delirante. Si Spyro es prácti- 
camente un clónico del mundo de Ma- 
rio 64, Ape Escape marca las distancias 
con un planteamiento mucho mas origi- 
nal trufado con un típicamente humor 
nipón. Bueno, vale, es otro plataformas 


Desarrollador: Namco 


Namco 
Sony 
¿Lo traerá Papá Noel? 


Editor: 


Distribuidor: 
Lanzamiento: 


Entre los combos de Tekken y los derra- 
pes de Ridge Racer, Namco ha encon- 
trado un hueco en su agenda para des: 
melenarse desarrollando todo un señor 
RPG para nuestra gris. Dragon Valor no 
te introduce en la piel de un solo perso- 
naje, sino de toda una estirpe de héroes 
a lo largo de múltiples generaciones. 
Para que te hagas una idea: al principio 
del juego, tu héroe tendrá que elegir 
una esposa y Casarse, esta elección 
determinará la personalidad y caracteris- 
ticas de tus hijos, así como el desarrollo 
mismo de la historia. No tengas miedo 
si te arrepientes de tu boda, en Dragon 
Valor podrás volver a elegir pareja... 

Sin embargo, el objetivo principal en 
el juego no es criar vagos para que se 
queden en casa hasta los 40: tus hijos, 
nietos y demás descendientes compar- 
ten el objetivo común de acabar con los 
dragones que asolan tus tierras. ¡Y qué 


APE ESCAPE 


3D, pero la gracia radica es que esta 
vez, en lugar de recoger los típicos 
objetos que te dan acceso a nuevos 
niveles, deberás capturar a unos astutos 
monos que te harán la vida imposible 

Y si decimos que los monos son 
astutos es porque su inteligencia ha 
sido potenciada gracias. a un casco 
inventado por un cientifico. Gracias a su 
nuevo potencial intelectual, el líder de 
los monos -que responde al nombre de 
Specter y, hasta que se convirtió en el 
Einstein de los primates, trabajaba en el 
circo- ha ideado un diabólico plan para 
apoderarse del mundo y liquidar a la 
civilización humana (no queremos nt 
pensar lo que ocurritia.si el casco se lo 
pusieran Jesus Gil o Jesulín de 
Ubrique). De esta manera, los simios se 
apoderan de una maquina del tiempo 
para intentar cambiar el curso de la his- 
tória, y tumisión, evidentemente, consis- 
te en impedir que en los libros de histo- 
ria se hable de Los Micos Católicos y 
de Cristóbal Simión. 

La gracia es que cada uno de los 
macacos a los que debes echar el 
guante tiene su propia personalidad y 
habilidades. Unos son veloces, otros tie- 


dragones! Éstos reptiles son enormes 
bestias poligonales que te pondrán muy 
difícil tu curro como paladin. Antes de 
realizar un ataque kamikaze contra estos 
bichos, tendrás.que informarte adecua- 
damente de sus flaquezas, ya que cada 
uno de ellos tiene un punto debil espe- 
cífico que puedes aprovechar. Magias, 
mazmorras, y un sistema de combate 
que retoma elementos de juegos como 
Zelda hacen de este Dragon Valor un 
lanzamiento muy interesante. Si, ade- 
más, tienes en cuenta que viene de la 


nen muy mal genio e intentarán atacar- 
te, algunos tienen una vista de lince y 
huirán de ti cuando te vean a lo lejos, e 
incluso ciertos ejemplares empuñan 
armas para defender sus derechos al 
estilo Charlton Heston. Por suerte, para 
hacerte más llevadera tan ardua labor 
cuentas con un montón de utensilios 
(espada de luz, tirachinas, hula-hop...) 
que controlaremos gracias a la ayuda 
del stick derecho del Dual Shock. Sin 
embargo el artilugio que te será más útil 
es el detector de monos con el que 
localizarás la posición de los micos sin 
ser visto, y así podrás cazarlos sigilosa- 
mente. Tiembla, Solid Snake; Ape 
Escape ya está aquí. 


MATRIMONIO CON HIJOS 


ON VALOR 


mano de un monstruo como Namco, 
sólo podemos esperar lo mejor. Pues 
eso, a esperar 


El juego pinta bien, pero quizá 
sea demasiado mono-temático. 


El protagonista, como buen ene- 
migo de los monos, debería lla- 
marse Estéreo. 


Recuerda: sigue siempre el 
camino de antorchas amarillas. 


Nada coma unos zapatos rojos 
para que todos los enemigos te 
vean a 15 leguas. 


CUENTA ATRÁS 


"SHADOW MAN 


Mike LeRoi no es m la sombra 
de lo que era. 


LeRoi, Haziel, Spawn... el infierno 
está concurrido ültimamente. 


Les Caves del Drach de 
Mallorca aparecen en el juega. 


El vestuario de LeRoi es una 
gentileza de Levi's. 


LA MUERTE ES SÓLO EL PRINCIPIO 


Desarrollador: Iguana 

Editor: Acclaim 

New Software Center 
Acclaim 


Distribuidor: 
Lanzamiento: 


Todo el mundo està empenado en que 
pasemos miedo: políticos, programado- 
res de televisión, diseñadores de 
moda... y compañías de videojuegos. 
Para este final de año se avecina una 
avalancha de titulos terroríficos como 
Silent Hill, Resident Evil 3 o Dino Crisis 
(ver el fastuoso 'Especial Terror’ en 
nuestro nümero 7, gracias), a los que se 
suma este espectacular Shadow Men 
Basado en el cómic del mismo nombre, 
el juego trata de las andanzas del tipico 
hombre-muerto-vuelto-a-la-vida (¿quién 
no tiene un jefe asi?) en su lucha contra 
las fuerzas del mal, del regular y del 
peor 

El Juego comienza con una secuencia 
que nos introduce en la apocaliptica his- 
toria del comic. Mama Nettie, una hechi- 
cera vudu, tiene una pesadilla profética 
en la cua! se le revela la inminente llega- 
da del Apocalipsis final. El cielo se 
cubrira de sangre, los muertos se levan- 
tarán de sus tumbas, y en la tele emiti- 


rán continuamente zombies mediáticos 
como Sor Citroén o Farmacia de _ 
Guardia. Todo ello gracias a la acción 
de cinco asesinos en serie, que guiarán 
las almas muertas a través del portal 
que conduce al mundo de los vivos. 
Viendo peligrar sus planes de jubilación, 
Mama Nettie decide crear el único ser 
con una oportunidad de detener este 
mal rollo mundial: el Shadow Man. Para 
ello, resucita a Mike LeRoi, el matón 
protagonista fallecido en un accidente 
de tráfico, y le implanta en el pecho la 
poderosa Shadowmask, un artefacto 
forjado con terror y magia vudú. 
Tenemos la historia, tenemos el perso- 


naje, tenemos los enemigos... sólo fal- 
tas tu. 
UN HOMBRE A-SOMBROSO 


Shadow Man se presenta como una 
aventura 3D en tercera persona plaga- 
da de asesinatos, magia negra, muer- 
tos pululantes, sangre y vísceras. El 
protagonista, un graduado en literatura 
inglesa metido a matón -la vida está 
mu achucha, amigo- deberá moverse 
entre dos mundos, enfrentándose a 
los asesinos responsables del armage- 
don final. 

En el mundo de los vivos adoptare- 
mos el pape! del asesino a tiempo par- 
cial Mike LeRoi, que tendrá a su dispo- 
sición una multitud de armas más o 
menos mundanas. Pero cuando cruce- 
mos là frontera hacia el hogar de los 
muertos, nos convertiremos en el 
poderoso Shadow Man, un inmortal 
guerrero vudu dotado de increibles 
poderes para la destrucción. 


La parte tecnica del juego está a la 
altura del trabajado y épico guión. El 
motor nos permitirá explorar enormes y 
lugubres escenarios, sin que por el 
momento haya algun asorno de esa nie- 
bla londinense lan socorrida en muchos 
juegos. Pero uno de los aspectos más 
llamativos es el hecho que los persona- 
jes tendran una especie de “traje textu- 
rado' para mejorar el grado de detalle. 
Este 'traje' cubre al personaje en cues- 
tión, y suaviza esas junturas problemáti- 
cas que se dan normalmente en rodillas, 
codos, o cuellos. Los fans del cómic 
-que haberlos, haylos- no quedaran 
decepcionados: en Shadow Man 
encontrarán la misma ambientación 
oscura y tetrica que caracteriza las viñe- 
tas, asi como personajes conocidos 
como Nettie, Luke o esa especie de 
serpiente con sombrero que trabaja 
como portero internal llamado Jaunty. En 
definitiva, una gran promesa, a la que 
esperamos le quede poco tiempo que 
estar en la sombra. ILo queremos ya! 


THE MISADVENTURES OF TRON BONNE 


MEGA WOMAN LEGENDS 


Desarrollador: Capcom 
Editor: 


Más que el mundo de Tron 
Bonne, parece el de Pin y Pon. 
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Capcom 
Virgin 
Principios del 2000 


Distribuidor: 
Lanzamiento: 


Los más avezados habréis adivinado ya 
quién es la fémina protagonista de The 
Misadventures Of Tron Bonne: ni más ni 
menos que Tron, la rival de Mega Man en 
Mega Man Legends. Lejos de perpetrar 
una simple secuela añadiendo un *2 al 
título original, Capcom ha apostado en 
este titulo por Tron como nueva anti-heroi- 
na y ha aprovechado la ocasión para des- 
velar la historia de cómo se convirtió en la 
enemiga del robotejo azul. 


Como bien saben los que han jugado 
al action RPG protagonizado por Mega 
Man, Tron es toda una eminencia desarro- 
llando engendros mecánicos. Boone lide- 
ra a los Servbots, una panda de robots 


que viven coro esclavos, trabajando de 
sol a sombra con menos derechos que los 
de un contratado por una Empresa de 
Trabajo Temporal. Estos serviles androides 
ayudarán a la “heroina” durante la batalla y 
no dudarán en arriesgar su carcasa para 
salvar el pellejo de su ama y señora. 
Criaturitas 

The Misadventures Of Tron Bonne pro- 
mete ser una fantástica mezcla de juego 
de rol, acción y aventura, con un colorista 
entorno poligonal y unos gráficos al más 
puro estilo anime japonés. Esperamos 
que, a diferencia de lo que sucedió con 
Mega Man Legends, esta vez el juego lle- 
gue traducido a nuestro pais. 


OMEGA BOOST 


Desarrollador: 
Editor: 

Distribuidor: 

Lanzamiento: 


Polyphony Digital 
Sony 

Sony 

¡Ya! 


Los creadores de Gran Turismo, 
Polyphony Digital, han cambiado las 
carreteras comarcales por escenarios 
espaciales. Omega Boost nos pone a los 
mandos de un pedazo de robot al más 


puro estilo Mazinger Z. Una vez enfunda- 
dos en nuestros pantalones y nuestra 
camiseta de acero, el objetivo es simple 
disparar sobre cualquier iluso que se 
pasee por nuestro punto de mira. 
Teniendo detrás un equipo programa- 
dor como Polyphony, el apartado visual 


gera uno de los más logrados del juego 
nuestro robot se тоу por espectacu- 
lares escenarios 3D repletos de efectos 
de luz, transparencias, disparos y explo- 
siones. Mención aparte merecen los 
jefes finales de cada nivel, аи: 885 
piezas de chatarrería gigantes 

Omega Boost retoma la formula de 
shoot'em-ups como Panzer Dragoon, en 
los que controlamos un cursor en panta- 
lla con el que disparar a los diferentes 
objetivos que se nos presenten, Pero 
esta vez, a diferencia de lo que ocurre 
en otros titulos (como la serie Gundam), 
no tendremos que usar 500 controles 
sólo para apuntar: la mira cuenta con un 
sistema automático de detección de 
enemigos. Así pues, sólo tendremos 
que preocuparnos de apretar repetida- 
mente el gatillo y dejar que los misiles 
inteligentes (se los tendremos que reco- 
mendar a la OTAN, por cierto) impacten 
en el punto justo 

El resto del tiempo lo emplearemos 
en cosas tan superficiales como intentar 
esquivar millones de disparos por poli- 
gono cuadrado, perseguir enemigos 
fugitivos y, en definitiva, sobrevivir 


ESTO 
PROMETE 


Conforme vayamos pasando cada una 
de las nueve misiones, y en función del 
éxito obtenido, podremos mejorar nues- 
tro robot con nuevas y flamantes armas 
Asi, a medida que avancemos tendre- 
mos a nuestra disposición artilugios 
como el escáner —que localiza todos los 
adversarios cercanos- o el láser autó- 
matico, capaz de localizar y disparar a 
diversos enemigos a la vez. Mucha 
cacharrería- ambulante, armas descomu- 
nales, primos de Mazinger a go-9ó y 
todo el sabor de los animes japoneses, 
muy pronto en nuestras PAL-pantallas 


VUELVE EL REY DE LA JUNGLA 


DIE HARD TRILOGY 2 


Desarrollador: N- "Space 
Editor: Act 
Distribuidor: Proein 
Lanzamiento: Finales de afio 


Por suerte, no ha habido que esperar a 
que Hollywood realizara tres películas 
más de La Jungla de Cristal para que 
Fox Interactive se decidiera a lanzar una 


segunda parte del excelente Die Hard 
Trilogy. Los desarrolladores, en lugar de 
aguardar a que Bruce Willis asomara de 
nuevo su reluciente calva, han decidido 
crear una historia propia para el video- 
juego. En ella John McClane (el prota- 
gonista) va a visitar a un viejo amigo de 
Las Vegas y se encuentra con un grupo 
de terroristas que, cómo no, tiene inten- 
ción de borrar del mapa la ciudad más 
hortera del mundo (definitivamente, este 
tipo es más gafe que la selección espa- 
fiola en el Mundial). 

Con este argumento —tan escueto 
como poco original-, DHT 2 juega la 
misma baza que hizo famosa a la prime- 
ra parte: reunir tres tipos de juego dife- 
rentes en un solo título. De esta manera 
podremos disfrutar por el mismo precio 
de un shoot'em-up en tercera persona, 
un juego de disparos al estilo Time 
Crisis y un juego de conducción absolu- 
tamente salvaje. La ünica gran novedad 
es que ahora podremos elegir entre dos 
modalidades diferentes de juego: el 
modo película permite alternar entre los 
tres tipos de misiones, mientras que el 
modo arcade nos obliga a decantarnos 


por un solo estilo género, tal como 
sucedía en el Die Hard Trilogy original. 

Sin embargo, los mayores alicientes 
de esta segunda parte estarán en el 
apartado técnico. Al fin y al cabo, el pri- 
mer Die Hard era un título de la primera 
generación de PlayStation que hacía un 
uso más bien limitado de los recursos 
de la consola. Ahora, sus creadores nos 
prometen personajes mayores y más 
detallados, un motor mucho más suave 
y efectos gráficos por un tubo. Sólo 
cabe esperar que la jugabilidad de este 
"8 en 1" conserve la calidad de los vie- 
Jos tiempos. 


“Patxi, ya te dije que no escupie- 
ras por la ventana de la nave." 


El arma definitiva del juego: el 
Boostezo Omega 


“Perdone, ¿voy bien para ir а 
Barajas?" 


Pistola y camiseta imperio: el 
equipo anti-terrorista completa. 


Tras llevar la misma ropa en 3 
películas, McClane los fulmina. 


Otra plantación de lino que arde 
por combustión espontánea. 


CUENTA ATRÁS 


NO ME LLAMES FILÓSOFO ABSURDO, PEQUEÑO CABEZUDO 


STE 


Nt 


El pasado día 27 de mayo 
se presentó en la discoteca 
Empire de Madrid el juego 
de Star Wars Episodio I: La 
Amenaza Fantasma. Allí 
estuvo Planet, por supues- 
to. Nuestro corresponsal 
en Madrid no le cayó bien a 
Darth Maul, pero como la 
fuerza le acompaña... 


BIT 
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AR WARS EPISODIO 1: 


LA AMENAZA FANTASMA 


Desarrollador: Lucas Arts 
Editor: Lucas Arts 
Distribuidor: Electronic Arts 
Lanzamiento: Septiembre 


Antes que nada, una advertencia: dado el 
retraso que ha sufrido el lanzamiento para 
Play, este preview no es exactamente el 
del juego que dentro de unos meses 
podremos disfrutar en muestra gris. La 
única versión de que dispone por ahora 
Electronic Arts es la de PG, así que ésa 
es la que hemos probado con el fin de 
saciar vuestra sed de Star Wars. Por este 
motivo, ño comentaremos aquí los aspec- 
tos téónicos del juego que hemos visto 
=ya evaluaremos cuando llegue el 
momento los de la versión que nos 
Incumbë=, sino que nos limitaremos a 
contaros lo que ambos tienen ей eemun: 
la historia, los personajes y toda la para- 
femalia que rodea a esta leyenda. 


REGRESO AL PASADO 

Star Wars Episodio I: La Amenaza 
Fantasma es una aventura gráfica 
ambientada 30 anos antes de que el des- 
tructor de Lord Vader atacara el Crucero 
de la princesa Leia, supuestamente en 
misión diplomática (mentira cochina), en 
aquella legendaria primera escena de la 
pelicula original. Como hasta el mas fut- 
bolera debe saber ya a estas alturas, el 
juego comparte argumento y personajes 
con la pelicula. 

Nos encontramos, pues, en un periodo 
previo a la constitución del imperio; las 
continuas agitaciones políticas mantienen 
sumida a la republica en una total confu- 
sión y, Bl igual que en el film, arrancamos 
en el momenta en el que Qui-Gon Jinn 
(maestro Jedi) y su joven aprendiz Obi- 
Wan Kenobi son enviados al planeta 
Naboo. Alli deberán negociar un acuerdo 
con La Federación Mercantil para evitar el 
bloqueo de los transportistas estelares a 
manos de esta insaciable organización. 
Sin embargo, ambos personajes no tarda- 
rán en darse Cuenta de que han sido 


Mirame a la cara cuando te habló, ¿quieres? 


objetos de una encerrona (como no podía 
ser de otra forma, por otro lado, porque 
los de La Federación esta son unas tipos 
con demasiados robots de combate para 
tener buenas intenciones). 

Al principio del periplo eres Obi-Wan y 
cuentas den el apoyo ng sólo de lu maes- 
tro sino de un puñado de amigos más, 


¿como Jar Jar Binks, el Gungan, el capitán 


Pañaka, la reina Amidala (madre de tos. 
mellizos Skywalker) y los inimitables 
androides. Pero más adelante irás cam- 
biando de personaje. 

Y de arma, porque aparte de los ya 
míticos sables de luz, ер el repertorio de 
armas podrás echar mano también de 
pistolas de ráfaga continua, lanzadores de 
misiles de protones, detonadores terma- 
les, cañones láser y, por supuesto, de 1а 
fuerza' (que, a diferencia de lo que ocurre 


en la pelicula, en el juego resulta visible). 

Entre los enemigos podrás encontrar 
androides de batalla, androides destruc- 
tores tipo fransformer y mercenarios 
Coruscant (que en xypiritiano significa 
“voy un poco tieso”). Y no, no nos olvida- 
mos del duelo a muerte con el hermano 
mayor de Reagan, el emulador de la chi- 
quilla del exorcista. Hablamos, claro está, 
de Darth Maul, alias “yo-más-chulo-que- 
nadie-pues-tengo-dos-filos-oyes". 

Por último, los escenarios. Desde 
Naboo y sus extraños pantanos hasta 
Otoh Gunga, ciudad sumergida, pasando 
por los jardines de Theed y Mos Espa, en 


el planeta natal de Anakin, también llama- 
do *que-jolo-er niño”. 

En resumen: ambientación emocionan- 
TE e interacción aceptable. Y qué tipico 
sería decir ahora “que la fuerza os acom- 


райе", ¿no? 
m 


LEYENDAS A LA ESPERA 1| 


Algunos llevamos 15 años esperando esta precuela. No es para 
menos teniendo en cuenta que se trata de una saga que, por enci- 
ma de todos los sueños, marcó nuestra infancia. La Guerra de la 
Galaxias es una epopeya mítica con toda la carga de los clásicos, 
de las grandes hazañas fílmicas y narrativas. Y, además, es una 
obra de ciencia-ficción (space opera, en rigor), para sorpresa de 
los intelectualillos de turno y sus prejuicios subgenéricos. Nos 
hallamos, pues, ante la adaptación al mundo de los videojuegos de 
un fenómeno único en la historia del ocio. 

Por eso mismo, no hay que dejarse llevar por la fiebre más 
freak de todos los tiempos sino intentar ser escépticos. Porque, 
además, hay muchas sagas espaciales con cientos de personajes 
entrañables esperando agazapados en cientos de libros, juegos y 
películas. Esperando a aquel aventurero de lo irreal que no se con- 
tente con tener cuatro muñecos, dos juegos y tres posters con 
fotos de familia de Skaywalker y su troupe. 

Uno de los que mejor parece saber esto es el propio Lucas. En 
la confección de sus mundos —tanto de aquel lejano Episodio IV 
como del que ahora nos ocupa— pueden encontrarse numerosas y 
claras influencias de escritores de ciencia-ficción de todas las épo- 
cas, desde el Herbert de Dune hasta Ursula K. Le Guin, pasando 
por el propio Asimov. Tan sólo tres de los autores de novelas con 
vuelos espaciales más realistas que los de ningún simulador. 


e» Web: www.i-man.es 


Solo gm sito dolo oucontrar la variedad y cantidad que 
DUSCAS: 5/7. DrODIENhOS do 50705, somos especialistas en accesorios 
mara comaa рано Y. css de 1.000 titulos en alquiler у 
marcado US SOURED... 


MULTESISTEMA TOTAL 


-NTSE-PAL compatible 
-Sin instalacion 

-Sin perder la garantia 
-Cientos de trucos 
-Visualizador grafico 
-Gestor Memory Card 


Ahora con 2M de RAM 


MONSTER STICK IN 


EE SENCILLO | 
DIFERENCIATE | 
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CD-R 
5 Siempre ч 
€ 5 el mejor CARCASA TRANSPARENTE DOBLE 
; PRELIO VARIOS 
COLORES 
No amos ninguna | 
maquina en nuestro taller, | 
reparamos lectores, puertos | 
4 de mando & memory, fuentes | 


de alimentacion, etc.. | 


p vu AS ҮТ ТАЧ Т 


Tel. 93 443 M 97 Fax. 93 443 80 06 
C/ Parlamento, 31 08015 Barcelona 


⁄ 


Porque sí, porque my Y porqué lo único que ti t que hacer para recibir en 
tu casa uno de los 20 pares que s sorteamos e contestar a € ае а 


¿QUÉ PERSONAJE DE к ES EL MÁXIMO CANDIDATO A LUCIR ESTE CALZADO? 


> `. 
LE ` (í! 


No hace falta 
número 6 de 
que entérate, bein el cupc ón y envíalo a | 


Y sobre todo... ¡NO TE OLVIDES DE INDICAR C 


¿QUÉ PERSONAJE DE VIDEOJUEGO ES EL MÁXIMO 


is análisis análisis análisis análisis análisis análisis análisis análisis análisis 


inación 


Sólo los escogidos entran en esta categoría. Se han acabado las generosidades: sólo concedemos cinco planetas a los juegos que sean MUY BUENOS. No serán 


fáciles de ver, pero cuando los veas no lo dudes: tu Play estará desaprovechada y tu colección incompleta si no le hacen un hueco al título en cuestión. 


Es la puntuación más corriente porque es la que reciben los juegos del montón. Aquellos que dices "bueeeno, no está mal”. Merecen ser tenidos en cuenta: echar- 
les un vistazo, darse un rulo por ellos y... guardarlos hasta un nuevo aviso que, seguramente, nunca llegará. Eso sí: medio planeta más marca una gran diferencia. 


fiasco “Esto no es posible, esto no es posible... ¡8.000 pelas vale esto! ¿Y a quién c* *o se le puede haber ocurrido perpetrar este engendro? Tener una idea así es preo- 
` cupante, pero poner pasta para ejecutarla y luego intentar recuperarla ¡es de juzgado de guardia!". Lo pillas, ¿no? Pues eso: 1 planeta = tomadura de pelo. 
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UCCIÓN 


: Eden Studios 


"il Infogrames i 
t г Infogrames blemente fácil quedarse 
Precio: 8.990 pesetas absorto, luchando 


Diar Ec 
le pape 


En el res 
cuando compit 
fioles te sentirás 
Bra ao 


а es rojos y 
con una la cerveza Cogorzën en la 
mano situados en puntos estratégicos 
para ser embestidos). 

Además el motor que mueve el mara- les forma. Lo mejor es que, por primera 
villoso apartado gráfico es realmente vez en la historia de la PlayStation, los 
bueno, ya que tiene una suavidad enco- cristales son transparentes y permiten 
miable y, por si fuera poco, utiliza un observar al piloto y al copiloto dentro de 
modo de pantalla en alta resolución. los vehículos. Eso sí: los efectos de 
Claro que, como tampoco se pueden abolladura ylas salpicaduras de barro : 
conseguir milagros, también es cierto 
que se aprecia claramente cómo los 
polígonos aparecen por "generación 
espontánea" en el horizonte, y que el 

nivel de exigencia en los usuarios es juego nunca muestra más de cuatro 
mucho mayor y, sobre todo, ha apareci- ^ coches en pantalla 
do er el ercado ese gran juego de El aspecto de los co 
rallies llamado Colin McRae. Este ültimo muy bueno gracias a los r 
i más que evi- polígonos que se han uti 
ores de V-Rally 
que lo ha hecho para 


Dejemos las cosas claras: el primer 
p 
V-Rally tenia un sistema de control 


ras nues 
tartans 
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creces su cometido, pero que tampoco 
destaca especialmente. Los sonidos 
son correctos y los comentarios del 


2 potente 
Sin resulta algo tétric 


te, pero tiene 


EM EL > 
" 
avedad del juego 
al, pero el resultado final sigue sin 
convencernos del todo. En los vuelcos 


Eden Studios ten 
iente odos 


electoral. Con V-A 


sac vez por todas 


lima y el paisaje para luego grabarlo todo en 
ria. Eso sí: los recorridos tienen una extensión máxima limitada 


realizar las piruetas más increíbles —tres 
vueltas de campana, correr sobre dos 
ruedas, volar metros y metros. 
ontinuar la сап era sin de 

que ver con los magníficas recreaciones 
de auténticos siniestros totales 

pudimos contemplar en Driver. 1 
tenemos nuestras duda: 

los desarrolladores han 


relación causa-efec! 


LAP 1/2 
LAP TIMES 
0035772 


BEST LAP 
T00700 


abilidad fuera de serie 


Editor de сї 


cuitos soberbio 


abajo 


Accidentes 


Modo 


cuestion: 
y Trophy' mejorable 


aducir 


rrollador: Capcom Ty 
: Capcom ; š š t ir 
Virgin E 
7.990 pesetas 


YACION 


parcial 


a 


IVERNTIIE 
ПЛЕКАТИ! 


Desarrollador: ІТЕ Media 
Editor: ITE Media 
Distribuidor: ITE Media 
Precio: 7.990 pesetas 


dáis aque 
Dmatosa que apare 
igOnizando un concursi ES 
parcial 
amigos. estamos habland lu Es en ci ambientación 
ese personajillo digital que 68 
estrellato al lado de Carmen $ 
la época dorada de “Su cad 
y que ahora protagoniza su prop 
de PlayStation con los mismas ju 
cillos que vimos en la tele (el avión, | 
bosque, la montaña, el tren, etc.). 
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en 
castellano 


Género BEAT'EM UP 
Desarrollador: Eighting / Raizing 
Editor: Hudson 
Distribuidor: Virgin 

7.990 pesetas 


Precio: 


Las esperas en ] aeropuerto de 
Barajas, el prográma de 
las empresas de 


día, cualquiér Bx es para 
perder los nervio sacar Ї@ bestia que 
todos llevamos ro. O, al menos, eso 
piensan los prot istas de Bloody 
Roar 2, el esperado beat'em-up de 
Hudson уох jes Se han coron- 


ado por derecho ig бойо los más 
bestias del planeta PlayStation. 

Hace ya más de un año, esta com- 
pañía que durante años se dedicó en 
cuerpo y alma a "fabricar Bombermans 
como churros, nos Sorprendió con un 


innovador juego cha enel que los 
personajes se t гтаБай ên bichos 
dignos de cualquier pelicula de serie Z. 
Tras el gran éxito dë ese В/обау Roar, 


el equipo de programación — 
Eighting/Raizing se puso a crear una 
secuela que prometía ser mejor, más 
brillante, más brutal, más trëñ Ai 
muchas cosas más que, fin , se 
han convertido en realidad. 


'zoántropos' Entre los Q 


conejita enfe Bakuryu y la 
media bestia Ul 

primer Bloody R 

pero con una, es 

teleserie que tira p'atrás 
Completan el reparto las nuevas fieras 


Busuzima —un punki hortera capaz de 
transformarse en camaleón”, Shina la 


mujer leopardo y Stun, un hombre-insecto 


muy mosqueado y, encima, СОП malas 
pulgas. 

¿No echáis de menos algo? Tras el sy, 
paso de juegos como Dead or Alive o 
Dark Stalkers 3, un beat'em-up no es lo 
mismo sin... imuslo y pechuga! Bloody 
Roar 2 no falla ahi tampoco: el minivesti- 
do de Jenny la mujer murciélago oculta a 


duras penas oculta sus 'maxicosas' (que, 


por otra parte, ya mostramos en la porta- 
da del número 5 de Planet). Os asegu- 


Leticia Sabater, 
jo temporal... hoy 


mos en auténticas bestias con sólo verla... 
Una vez elegido el luchador en 
cuestión, saltamos al ring para disfrutar 
de un auténtico masaje visual. Los per- 
sonajes están increiblemente bien ani- 
mados y los movimientos tienen una flu- 
idez equiparable a la del rey, Tekken 3, 
Cada golpe que conectamos viene 
acompañado de un exagerado espec- 
táculo de luz que inunda la pantalla de 
relámpagos, destellos, bolas de fuego y 
demás pirotecnia de combate. Eso sin 
contar los torrentes de sangre que 
aparecen al más mínimo roce. En oca- 
, más que jugar a Bloody Roar 2, 
e que tengamos delante una ver- 


ción y el de la magia final de cada per- 


la esponjosa  sonaje. Más efectos de luz que en un 


concierto de Village People, oyes. 

Y el sonido está a la altura del conjun- 
to. Сай de huesos, topetazos, griterio.... 
¡un simple puñetazo suena como un 
potente vendaval! Todo ello aderezado 
con una frenética banda sonora con 
tintes de metal que resulta ideal para ayu- 
damos a descargar adrenalina mientras 
mamporreamos a nuestros adversarios. 


FÁCIL SÍ, TONTO NO 
Pocos juegos de lucha tienen un ingredi- 
ente de estrategia de combate tan elab- 


` orado como éste. Para aprovechar al 


máximo las ventajas de nuestro estado 
animal, por ejemplo, tendremos que cal- 
cular el momento preciso en el que nos 
transformamos. Y al hacerlo, aparte de 
dar mucho susto, cuentas con un botón 
de ataque extra, más golpes; también 


DESPIERTA EL TIGRE QUE HAY EN Ti 


LOODY ROAR 


sario agobiante y, sobre todo, al trans- 
formarte recuperas parte de la energía 
perdida. 

Hay que decir que los puristas del 
beat'em-up quizá queden algo decep- 
cionados con Bloody Roar 2. 
Básicamente, porque el juego no cuenta 
con la profundidad de Tekken 3 a causa 


de la simpleza en la ejecución de golpes. 
Sin embargo, esta simpleza es un arma 
de doble filo: al contrario que en muchos 
otros beat'em-ups, aquí puedes enca- 
denar series de golpes mortales desde el 
primer momento sin tener que despachur- 
rar continuamente el controlador. Por otra 
parte, aunque logres alcanzar la máxima 
maestría con un personaje determinado, 
es muy posible que el típico niño 'macha- 
Co-botones-a-ver-qué-pasa' te gane algún 
que otro combate. 

En cuanto a la duración, a pesar de 
que se ha incluido un modo historia — no 
demasiado brillante, todo hay que decir- 
lo— que prolonga la vida del juego, lo más 
probable es que Bloody Roar 2 te dure 
dos telediarios. 

Dicho todo esto, tanto si te asusta la 
complejidad de Tekken 3 como si crees 
que eres un negado para los combos o, 
simplemente, necesitas descargar tor- 
rentes adrenalíticos, éste es tu juego. 


ramos que nosotros también nos converti- puedes quitarte de encima a un adver- Imprescindible. 


EN ÓRBITA 


A vuestra derecha, os presen- 
tamos a Бакигуи ST 


A la que te dO das, ¡hoy que 
ver lo que ta crecen las ladillast 
¡Quita, bicho! 


E must. 


p ж to make you ui. 


La maldita /aida de Jenny по 
cede ni cabeza abajo. ¿Se le 
habrá quedado pegada con algo? 


arriba 
+ Accesible desde el principio 
= Un espectáculo gráfico 

* La estrategia de la 
transformación 


+ Роса profundidad de juego 
* Golpes demasiado fáciles 
- Escenarios simplones 


PUNTUACION 


ambientación 
gráficos 45 
jugabilidad 245 
duración 
vidilla. 


PUTIH 
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Behaviour Interactive 


Infogrames 
ibuidor: Infogrames 
7.990 pesetas 
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UN JUEGO 
PARA 
PEGARSE... 


ITE Media 
ITE Media 
ITE Media 
7.990 pesetas 


La primera incursión de Konami en el mundo 
de los beat'em-ups “uno contra uno” dificil- 


KENSEI: SACRED 
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mente podría haber sido más hilarante. El 
paso de Kensei por la Redacción de 
PlanetStation ha suscitado básicamente dos 
reacciones: perplejidad (Icómo es posible 
que la misma compañia de Metal Gear Solid 
haya sacado este juego!) y, sobre todo, más 
nsas que un político haciendo promesas por 
estas fechas. 

Para empezar, los personajes tienen me- 
nos carisma que una alpargata. De hecho, la 
mayoría están clonados de otros juegos (¿os 
suena un tal Jekken?): de Nina Williams, de 
Xiaoyu, de Jin... Todos ellos, incluido un 


gemelo de dos duros de Steven Seagal, tie 
nen su doble correspondiente entre los 9 
luchadores iniciales, de un total de 22 

El sistema de control también retoma ele- 
mentos interesantes de otros juegos como 


— 


FIST 


parcial 


global 


2333 


» 


IRRINING MODE 


la serie Virtua Fighter o Dead or Alive: el 


mando nos ofrece puño, patada, bloqueo y 
un botón para hacer llaves. A la hora de las 


SÓLIDO MECANISMO METÁLICO _ 


Género AVENTURA DE ACCION 


Desarrollador: Konami 


Editor: Konami 
Distribuidor: Konami 
Precio: 8.990 pesetas 


tortas, los luchadores se mueven tan rápido 
como las listas de espera de la seguridad 
social, De hecho, más que andar, se deslizan 
por la pantalla, como si a la señora de la lim- 
pieza de Konami se le hubieran derramado 
tres botes de cera en cada escenario. А 
esta lentitud se le suma una cantidad bas- 
tante limitada de movimientos que, encima, 
no conocen la palabra “variedad”. Olvidate 


REMATEMOS LA FAENA 
Al igual que Tekken 3, Kensei 


1 an 


ea de la cali- 


dad global de! juego. 
Básicamente, se trata de un 


I 
t Y 


NEM o. ENT 


s 


Ж 4 


Alfonso Vallés 
Revolver Ocelot > i 
(Javier Amilibia) m 
^. 3 эр - 
- ` М 
AT Т y W. E. =) 
d Ld " 1 E 1 ` > "т | 
G b... 
Cyborg Ninja piper Wolf Liquid Snak 
(Jose Javier Serrano) =" Карта) (Riki Coello) 


arriba 
+ Doblaje castellano de pelicula 
* Gráficos, historia, personajes, 
música... práticamente todo 


CON POCO FUNDAMENTO 


* Si fuera más largo rozaría la 
perfección 
* La polémica del Diazepam 


PUNTUACIÓN 


parcial 
ambientación 
gráficos 
jugabilidad 
duración 
vidilla 


arriba 

* Gráficamente correcto 

* Sistema de contraataque 
abajo 

* Lentitud exasperante 


* Mala respuesta 
* Combos limitados 


PUNTUACION 


parcial 
ambientación 
graficos 
jugabilidad 
duración 
vidilla 


lucha debería probar alguna vez 


E den sólo para darse cuenta de lo. 


os que son los reyes indiscutibles — 
mo Tekken 3, Dead or Alive o Bio 
2. 


rarum 
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Desarrollador: Grolier Int. 


епего CARRERAS 
T coche"); j 
Editor: Glass Ghost gratuito, y a seguir p'alante 
Distribuidor: Virgin Para deshacernos de los € 
Precio: 7.990 pesetas nuestro tanque cuenta con ü 
giratoria con la que podremó 
er, Need for diferentes armas: desde un p ' 
escuchimizado hasta misiles tel 
dos, pasando por un divertido Q 
ta abduce a nuestros adversarios 
aparta de la carrera. 
k Racer es una buena opi 
в estén aburridos de en 
pre más de lo mismo ei 
е carreras. La posibilidad.) 
un tanque y destrozar uni 
más coloridos que el 
olor es lo basta 


a echarse сото 
a este juego. L 
рпіса no se ei 
Ila altura: el po IÓN EN FIN 
а arriba 


Muy original 
ibajo 
entos para вг escena 
B. ¿Que un coche о de algunos cir- | ^c 429 abajo 
pide pasar campo a сийоз (el tercero W n Parte técnica mejorable 


Ë * 


rehiculas 


Génerc DEPORTIVO 
Desarrollador: Sunsoft 
Editor: Infogrames 
Distribuidor: Infogrames 
Precio: 7.990 pesetas 


control, 


ritmo tranq 


PUNTUACIÓN 


arriba 


Bastantes movimientos 


Resulta repetitivo 


¡A LA Z 


Gënero RPG 
Desarrollador: Funsoft 
Editor: Funsoft 
Distribuidor: Proein 

Precio: 8.990 pesetas 


Hace mucho tiempo, doce hombres 
sabios se reunieron para traer paz y 
prosperidad a la humanidad empleando 


la magia. Para ello, abrieron una grieta 
en el trazado telúrico de las fuerzas tau- 
matürgicas del copón bendito (y todo 
eso que se inventan los guionistas de 
juegos para justificar su sueldo) y con- 
vocaron a seres de otros planos. Pero 
por el boquete entraron una pandilla de 
demonios, seres del averno y hooligans 
del Manchester que, lejos de mejorar 
las cosas, destrozaron todo a su paso, 
extendieron un cheque por los desper- 
fectos, y se quedaron a vivir en nuestro 
mundo tan ricamente. ¿Adivinas quién 


ELDA CON ÉL! 


se encargará de salvar el planeta otra 
vez? 


ROL A CUATRO BANDAS 
Blaze£ Blade se presenta como un action- 
RPG de estilo Zelda con algunos elemen- 
tos arcade. Al principio, hay que crear 
desde cero cuatro personajes para formar 
la clásica party o grupo. Podréis elegir 
raza, carácter, magia. y perfilar los atribu- 
tos físicos y mentales de cada miembro. 
Una vez creado el grupo y guardado en la 
memory (con sus correspondientes tres 
bloques para cada aventurero), comienza 
la desventura. Para empezar, el aspecto 
global del juego es realmente prehistórico 
personajes pequeños, animaciones misé- 
trimas y unos entornos patrocinados por 
Mr. Pixel. Además, si no eres un profesio- 


Dos círculos llenos de liquido y una prominencia 
con nieve perenne. Esto recuerda a algo. 


VUELVE EL SABLE'EM UP 


Genero RPG 
Desarrollador: Funsoft 
Editor: Funsoft 
Distribuidor: Proein 

Precio 8.990 pesetas 


Ahora que el mercado de las videocon- 
solas está lleno de clónicos de Mano 64, 


Quake y Tekken, da gusto encontrarse 
un juego como este Legend que retoma 
un género casi olvidado. Nos referimos 
a los beat'em up de scroll lateral con 
una ambientación al estilo “Dragones y 
Mazmorras”, que en su día cosecharon 
verdaderos éxitos en los salones recrea- 


tivos, ¿Quién no jugó en su día una par- 
tida a leyendas del ocio electrónico 
como Golden Axe, Knights Of The 
Round o King Of Dragons? 

Lástima que Legend no esté progra- 
mado por los auténticos especialistas 
del género (Capcom y Sega), porque 
seguro que no habrian cometido los 
innumerables errores que Funsoft ha 
perpetrado en este juego. Los persona- 
Jes del juego, que son completamente 
poligonales, son enormes pero tienen 
un diseño realmente pobre y andan tan 
tiesos que parece que lleven una esco- 


9542698: 


Ni. т pw 1. 
Ў. 


"Sj 


"unt 
P ~r 

w Zh. 
ba enfundada en el duodeno. Además el 
juego es lento a matar y más repetitivo 
que las melodías de Ricky Martin (si 


nal de la realiza- 
ción televisiva ten- 
drás muchos pro- 
blemas con la 
cámara, que està 
continuamente 
empenada en 
mostrar el lado 
equivocado de la 
acción (es realmente peliagudo encontrar 
áreas secretas o resolver puzzles) 

En todo momento controlaremos ünica- 
mente a un miembro del grupo; si no 
encuentras unos amiguetes para echarte 
una mano (hasta cuatros jugadores con 
multi-tap), del resto de aventureros se 
encarga la consola. Eso sí, no esperes 
que tus companeros derramen hasta la 
última gota de sangre por ti: aunque los 
enemigos estén haciendo salami contigo, 
ellos como si oyesen llover. 

Es una lástima, ya que el juego cuenta 
con algunos elementos como la creación 
de personajes o la dinámica de combate 
(aunque más lenta, muy parecida a juegos 
como Alundra o el Zelda de la competen- 
cia) que, de haberse mejorado, hubieran 
convertido a Blaze&Blade en un título 
bastante recomendable 


alguien es capaz de distinguir entre las 

versiones instrumentales de “Maria”, “La 
Copa del Amor" y “Living la Vida Loca", 

igual le regalamos un fantástico disposi- 
tivo Rockman X). 

En honor а la verdad sólo podemos 
decir que Legend es mediocre en casi 
todos sus apartados, pero tampoco 
podemos negar que los amantes al 
beat'em up de sabor añejo pueden 
encontrar en él ciertas dosis de diver- 
sión, especialmente en el modo para 
dos jugadores. Al fin y al cabo acabar 
con decenas de ogros, caballeros y gár- 
golas siempre es adictivo, y más cuando 
todo está aliñado con litros y litros de 
ketchup (aqui rebanar cabezas, troncos 
y extremidades está a la orden del dia). 
Si eres un nostálgico de los viejos salo- 
nes recreativos echa un vistazo a este 


título; si no, manténte bien alejado de él. 


EN ÓRBITA 


arriba 
* La generación de personajes 
+ Hasta 4 jugadores 
* Combate fluido 


* Cámara y vistas horrorosas 
* Personajes y escenarios 
* No está traducido 


PUNTUACION 
parcial 
ambientación. 
gráficos 
jugabilidad. . 
duración 


arriba 
* Sangre como para abastecer 
10 fabricas de morcillas 
+ El modo para dos jugadores 


* Calidad general mediocre 
* Más lento que la justicia 
* Muy repetitivo 


PUNTUACIÓN 


рагсїа! 
ambientación 
gráficos 
jugabilidad 
duración .... 


Eidos 
г: Proein 
8.990 pesetas 
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Tiana 


CAMPAÑA 1 
LT 


ARIZONA 


Sitúa los cuatro buggies de combate en 
la carretera cercana a tu base. 
Construye un centro de mando y un 
generador de potencia para poner en 
marcha tu primer sistema de alerta. 
Levanta una torre de perforación en el 
terreno con petróleo junto a la carretera. 
Usa este suministro de petróleo para 
edificar una fábrica y un centro de 
investigación. Empieza a producir unos 
seis buggies. Rechaza el primer ataque 
que sufres. Afianza el cruce, cargándote 
a todos los incursores que encuentres. 

Tira para el Norte y métete en el cañón 
al Oeste. Destruye la base que hay allí 
hay y hazte con el artefacto. Haz que uno 
de los vehículos de construcción levante 
una torre de perforación en el yacimiento 
abandonado. Usa dos buggies para 
salvaguardarla. 

Envía los buggies dañados de vuelta a 
la base y refuerza tu pelotón con algunos 
de los seis que construiste. Produce 
cuatro buggies más. Regresa a la 
carretera y ve por el Norte a la base de 
los invasores. Saca a los defensores y 
dirige todos tus esfuerzos contra las 
torres de vigilancia. Inunda la base de 
buggies y captura el artefacto de su 
interior. 

Añade los cuatro buggies que 
produjiste a lo que quede de tu fuerza. 
Manda todo lo que tengas al Oeste. 
Arrasa la base que hay allí. Ocupa esta 
posición y repara o recicla todas tus 
unidades dañadas de gravedad. Espera a 
que tu centro de investigación produzca 
lanzallamas y añade estas torretas a 
media docena de vipers. Lleva esta fuerza 


À El petróleo es la fuente de vida de tus 
fuerzas, o sea que mantén el suministro 
a toda costa. 


al campamento de los invasores al Sur y 
quémalo todo. 


o MISIUN2 _ 


Dispones de una hora para investigar la 
fuente de potencia que hay al Sur. En 
primer lugar, tu base sufrirá el ataque de 


invasores. Éstos usarán las colinas al Sur 
de la base para disparar protegidos a los 
edificios de debajo. Despliega unos 
cuantos vipers con ametralladoras para 
custodiar la base. Investiga las torres de 
vigilancia y ponlas en lo alto de las 
colinas lo antes posible. 

Recicla todas las unidades dañadas y 
acumula una fuerza de diez vipers, 
incluyendo al menos dos con que puedan 
lanzar llamas. Coloca dos vipers en tu 
base para vigilarla. Desplaza el resto al 
cruce que hay al Este. Los invasores no 
pararán de transportar hombres a tu 
base, así que es imprescindible que 
destruyas sus fábricas. Envía tu pelotón al 
Sur y cárgate la primera base. Usa los 
vipers con llamas para eliminar los 
puestos de ametralladoras antes de 
mandar al resto de la fuerza de ataque. 

No desplaces aún tu fuerza principal al 
Sur. Envía un viper lanzallamas a lo alto 
de la colina y aprópiate el artefacto: 
cargarse el búnker de allí no debería ser 
problema. Produce algunas unidades de 
reparación y mézclalas con tu pelotón. 
Luego encamínate al Oeste. Vuela la 
fábrica en la cima de la colina para 
interrumpir el suministro de invasores. 
Repara tus unidades y transpórtalos de 
vuelta a la carretera. 

Rearma tu fuerza principal. Ataca el 
campamento que hay más al Sur, Envía 
vipers lanzallamas a incendiarlo mientras 
tus hombres con ametralladora tienen a 
raya a los restantes blindados. 


ШИШ MISIÓNS 


Reagrupa у repara lo que quede de tu 
pelotón. Llévalo de regreso a tu base 
inicial. Usa tus vehiculos de 
construcción para instalar torres de 
perforación en todos los yacimientos. 
Cambia tu programa de investigación 
para descubrir el módulo de potencia. 


A No te duermas a la hora de mandar camiones 
ingenieros para que reparen rápidamente los 


vehículos e instalaciones dañadas. 


Cuando esté completado, desarrolla tus 
generadores de potencia. 

Sitúa diez unidades en el 
transportador (incluyendo al menos un 
viper de reparación móvil). Ponte a 
producir diez unidades más para 
ѕиѕійиіпаѕ. Para esta misión sólo 
dispones de 15 minutos. No malgastes 


tiempo una vez lanzado el transportador. 
Cuando tu equipo alcance la zona de 
aterrizaje del segundo mapa, ve a toda 
prisa al Norte por el cañón. Sigue hacia 
el Norte y llega al campamento de los 
invasores. No pierdas el tiempo 
atacando a los invasores: limítate a 
destruir la fábrica y hacerte con el 
artefacto. Luego vuelve al LZ del Sur 
para completar la misión. 


MISIÓN a 7 


Esta misión tiene un margen de 30 
minutos. Al igual que antes, repara tu 
fuerza principal y envíala al transporte. 
Cuando hayan aterrizado, carga de 
inmediato los diez refuerzos 
(producidos en la última misión) en la 
lanzadera. Usa esta enorme fuerza de 
ataque para enfrentarte a esos 
invasores carroñeros. 

Una vez que ambos pelotones 
lleguen al nuevo mapa, envíalos al 
Oeste. Ignora el primer grupo de 
puestos de ametralladoras y sigue 
hacia el Oeste para hallar el primer 
puesto avanzado de los carroñeros. 
Véncelos para que no produzcan más 
refuerzos. 

Vuelve a los emplazamientos 
armados. Usa vipers lanzallamas para 
eliminar los morteros del valle. Mueve 
los pelotones al Norte a través de la 
grieta del glaciar, una vez despejado el 


À El mapa táctico te muestra dónde están 
situados los objetivos que debes alcanzar 
en cada misión. 


camino. Como en la anterior misión, 
entra a saco en la base, agénciate el 
artefacto y retírate al LZ. 


Asegúrate que haya un camión en el 
transportador cuando lances al primer 
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4 Recoge los artefactos que 
hay diseminados por el 
mapa para investigar y 
desarrollar nuevas armas 
de destrucción. 


CONSE. 


Usa vehículos rápidos para 
explorar las diferentes áreas 
del mapa. Puede que 
encuentres tecnología oculta 
o barriles de petróleo de 
bonificación. 


esa 


CONSE 


Presta atención al diseño de tus 
vehículos y produce la clase de 
unidad adecuada para cada tipo 


de trabajo, 
Añade siempre módulos a tus 


= 
CONS 
fábricas en cuanto puedas, pues 


incrementan el abanico de 
unidades que se pueden 
producir, 


Usa vehículos de construcción 
múltiple para construir o 
reparar edificios: reducirás a la 
mitad el tiempo del trabajo. 


DU 
CONS 


Asigna unidades de reparación a 
grupos de vehículos. Con ello 
anularás la necesidad de 
enviarlas de regreso a la base 
para que los reparen. 
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2090 
CONS 


Procura mantener a tus 
hombres con vida. No los 
malgastes de forma innecesaria 
en combate. Cuanto mas maten, 
mejor lucharan. 


CONSE 


Toma el control de los depósitos 
de petróleo de cada mapa.Una 
vez capturados, fortifica su 
posición. 


9609 


CONS 


Despliega torres sensoras 
siempre que puedas, ya que 
permiten a tus unidades de 
artillería atacar a enemigos a 
los que no ven. 


> La lanzadera verde llega 
dispuesta a aterrizar. 
Suerte que no es el bus 
nümero 23, que tarda 
siglos en llegar. 


Y Estos bichos se ponen muy 
chulos con los enemigos, 
así que procura no caer en 
sus emboscadas. 
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pelotón. Haz que afiance el LZ con 
torretas de ametralladoras y 
formaciones de sensores. Envía tu 
grupo inicial al Sur a investigar la señal 
de radio. Encontrarán un pequeño 
grupo de autobuses amarillos 
(seguramente llegarán tarde). Acaba 
con todos y sigue el sendero hacia el 
Este. Dirígete al Norte cuando el 
camino se divida y sube por la colina al 
Este. En cuanto tu pelotón detecte la 
base enemiga podrá disponer de 
refuerzos. Deja a tu pelotón a una 
distancia prudencial y aguarda que 
lleguen los refuerzos. 

Agrupa todas tus fuerzas y prepárate 
a asaltar la base. Envía un par de vipers 
lanzallamas a destruir los nidos de 
morteros. Luego puedes cargarte el 
resto de la base con tus propios 
morteros, o bien asolarla a base de 
vipers con ametralladoras. Una vez 
apuntalada la base, repara todas tus 
unidades. Empieza a construir sustitutos 
en tu base. Lánzalos apenas 
producirlos. Ocupa la base y destruye 
todos los camiones enemigos. Si aún 
no lo has hecho, investiga los cañones y 
morteros. Procura equipar a algunos de 
tus vipers con la torreta sensora para 
mejorarla puntería e incrementar el 
alcance de tus pelotones. 

La base amarilla al Norte está bien 


defendida. No intentes siquiera asaltarla 
a menos que cuentes con morteros y 
cañones. Las torretas lanzallamas y las 
ametralladoras son ineficaces contra los 
blancos blindados. Usa los morteros 
junto a los sensores para eliminar las 


torretas que protegen la base. Usa de 
cañones ligeros para reventar los 
vehiculos defensores. Tras borrar la base 
del mapa, destruye las unidades 
restantes para acabar la misión. 


Las fuerzas Nuevo Paradigma están 
fuertemente armadas y blindadas. Irán 
derechitas hacia tu base e intentarán 
inutilizar tus instalaciones de producción 
petrolífera. Coloca todas tus unidades al 
Este de la base del cruce: deberían 
interceptar y destruir al primer grupo de 
atacantes. Dedícate a producir e 
investigar los cañones. La segunda 
oleada de fanáticos del Nuevo 
Paradigma estará formada por tanques. 
A menos que tengas suficientes 
cañones para perforar su blindaje, ya 
puedes ir llamando a tu compañía de 
seguros. 

Tras rechazar las tres primeras 
oleadas de atacantes, ve al Sur por la 
carretera hacia el borde del mapa. 
Protege la torre de perforación de alli. Ve 
produciendo refuerzos de tanques para 
sacudirte al Nuevo Paradigma. 
Construye un centro de mando en la 
zona y empieza a construir una nueva 
base. Desarrolla todos los edificios. 
Construye emplazamientos de cañones 
para proteger la nueva base, si no lo has 
hecho ya. 

Para comenzar el asalto contra el 
Nuevo Paradigma, primero debes 
afianzar el cañón que hay al Este de tu 
segunda base. Esto es la mar de dificil, 
ya que está plagado de nidos de 
mortero y otros emplazamientos 
armados. Fríelos con torretas y acállalos 
con tus unidades de morteros. 

Conquista el yacimiento petrolifero 
junto al cañón y repara tus tropas. 
Cuando estén al máximo de fuerza, 
envíalos a atacar la base en la cima de 
la colina del Este. Destruye primero las 
torretas aisladas. No te precipites hacia 
la base o las ametralladoras que hay allí 
darán buena cuenta de tus unidades. 
Una vez silenciadas las torreta, quémalo 
todo. 

Crea una fuerza de diez tanques y 
unidades con lanzallamas. Encamínate al 


Norte por el cañón del Este. Allí te 
pondrán al día. Destruye todas las 
unidades que protegen el LZ y las 
torretas que lo rodean. Con ello 
interrumpirás el suministro de refuerzos. 

Afianza este punto y reconstruye tu 
fuerza. Dirígete al Oeste desde el LZ, 
sube la rampa de delante de la base y 
hazla pedazos. No avances hacia la 
segunda base: allí te aguarda una 
desagradables sorpresa. Refuerza tus 
unidades antes de atacar. Carga directo 
por el valle, usando unidades 
lanzallamas para destruir los bünkers. 
Presiona hasta alcanzar el campo de 
aterrizaje. Destrüyelo o te atosigarán 
nuevos refuerzos del Nuevo Paradigma. 
Con la zona afianzada, captura el centro 
tecnológico antes de su hundimiento y 
arrasa la base. 


| MISIÓNS __ 


Deberás enviar una fuerza de ataque 
bien armada a robar los artefactos de la 
base de Paradigma. Atesta el transporte 
de tanques y unidades lanzallamas. No 
olvides llevar una unidad de reparación 
en el transporte. Afianza la zona de 
aterrizaje y muévete despacio para 
liquidar a las patrullas de Paradigma. Ten 
cerca la unidad de reparación, pero no 
dejes que se aproxime demasiado a la 
acción. Si la pierdes no tendrás 
posibilidad de llegar al segundo LZ. 
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bí. Los milio 
bien. Usa unidades viper rodadas y armadas con 
para ar interferencias ' 
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Cuando aparezca el LZ en el HUD, 
llévate a los guardas por delante y 
afiánzalo. Mantén a las fuerzas de 
Paradigma lejos de la zona para que 
puedas hacer tomar tierra a tus refuerzos. 

Transporta morteros y lanzallamas al 
LZ. Necesitarás una cantidad importante 
de tecnología para el asedio si quieres 
romper las defensas de Paradigma. 
Asigna tus máquinas de asedio a un 
grupo y tu blindado a otro. Usa el 
blindado para sacar a los de Paradigma 
de sus bases y bombardea entonces sus 
fortificaciones con fuego de mortero. Para 
acabar con los búnkers y edificios que 
protegen cada complejo usa unidades 
con lanzallamas. Si puedes, investiga los 
cohetes anti-búnker, ya que tienen mayor 
alcance que los lanzallamas. Esto evita 
tener que atacar desde cerca, brindando 
a tus unidades una mayor longevidad. 

Cuando todos los artefactos obren en 
tu poder, retírate al LZ. Deja a los 
vehículos custodiando los artefactos. Si 
no hay más remedio, usa un par de 
vehículos dañados para distraer al 
enemigo mientras tus unidades más 
vitales se esfuman hacia el LZ, 


n MISIÓNS __ 


Este mapa contiene la localización 
probable de tecnologia de conexión 
sináptica. Asegúrate que tus unidades 


L E] 


estén equipadas para el largo recorrido. 
Al igual que en la misión previa, llena el 
transporte de blindados anti-vehículo, sin 
olvidar incluir la importantísima unidad 
de reparación móvil. 

Aplasta las unidades de Paradigma 
que rodean el LZ. No te adentres 
demasiado en su territorio o lanzarán un 
contraataque devastador. Usa el 
transporte para desplazar unidades al LZ 
hasta contar con un ejército importante. 

Quizá valga la pena establecer una 
base en esta zona, ya que la constante 
necesidad de volver a proporcionar 
transporte puede consumir mucho 
tiempo. Una base te permitirá además 
explotar los yacimientos petrolíferos 
cercanos y construir una instalación de 
reparación. Ándate con ojo, eso sí: 
cualquier base que construyas resultará 
un blanco de lo más apetecible para 
Paradigma, y no te conviene 
desperdiciar recursos vitales a menos 
que puedas defenderlos. 

Cuando tengas una fuerza de 
combate competente, puedes ir en 
busca de los artefactos. Intenta 
arrinconar a las patrullas de Paradigma. 
Evita que huyan o volverán en mayor 
número. 

Divide tus fuerzas de ataque en 
dos grupos. Envía un grupo de 
unidades de escaramuza a enfrentarse a 
las unidades móviles de Paradigma. El 
otro, compuesto de unidades de asedio, 
deberías retenerlo hasta descubrir LZ 
enemigos. Éstos son con diferencia la 
mayor amenaza para tu ataque. Con dos 
o tres aterrizajes con éxito, los 
Paradigma pueden arrollarte con sus 
blindados. Ataca siempre a los LZ a la 
menor oportunidad para evitar que esto 
suceda. 

Usa torretas sensoras y unidades de 
mando para encabezar tu asalto. Ataca 
primero las torretas aisladas, ya que 


esto provocará que los Paradigma 
envíen sus unidades móviles contra ti, 
momento en el cual puede entrar en liza 
tu grupo de blindados concentrados. 
Con la consecución de todos los 
artefactos y la destrucción de la 
presencia de Paradigma, retorna a tu LZ 
inicial. Tras la evacuación, los artefactos 
resultarán de gran ayuda en tu empresa. 


o MISIÓN 11... 


Deberian quedarte unas cuantas 
unidades de escaramuza de la misión 
anterior: van de perlas porque son justo 
lo que hace falta para frustrar los planes 
de los Paradigma. 

Dispérsate y ocupa el LZ para poder 
reforzar tus fuerzas mediante la 
lanzadera. Produce sólo unidades 


©0090 


CONSEJOS 


Cuando adquieras tecnología 
VTOL (aviones de despegue y 
aterrizaje cortos, o ADAC), 
construye siempre al menos un 
centro de rearme para cada par 
de VTOL en juego. Esto les 
permitirá efectuar constantes 
pasadas de bombardeo. 


90909 


CONSE 


El terreno elevado proporciona 
una buena posición defensiva. 
Morteros y cañones casi 
duplican su alcance cuando se 
los ubica en colinas. 


No tengas todas tus fuerzas en una sala área. Deja que se extiendan desde un 
punta defensivo central. Usando su velocidad para responder a los ataques, puedes 
guitar la necesidad de construir caras torretas. Mantén el tamaño del grupo en un 
Жө S AMA ons Ж Ms 

за el mapa con regularid: asegurarte que haber liquidado a todas. 
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bases sin ser detectadas. Una vez que hayan agotado su flota de asalto, repara y 


reconstruye tus fuerzas: jes momento de pasar a la ofensiva! 


rápidas. No te molestes con vehículos 
orugas ya que son muy caros y lentos 
de fabricar. Da ruedas a tus chicos para 
que superen a los Paradigma en 
velocidad. 

Tu primer objetivo será evitar que 
Paradigma se haga con un artefacto 
vital. Si fracasas, no hagas ningün plan 
para estas Navidades: serás demasiado 
radioactivo para comer pavo. Cárgate a 
todos Paradigma que aparezca en el 
HUD. Prevé la ruta que tomarán usando 
el HUD y mueve a tus chicos para que 
los intercepten. 

Cuando recibas la siguiente 
transmisión del cuartel general tendrás 


~ CONSEJO 
Los muros y las trampas 
antitanque son artículos 
esenciales para retrasar a un 
atacante. Rodea siempre tus 
bases con muros, dejando 


huecos para que el agresor sólo 
ataque por donde tü quieres. 


9009 


~ CONSEJOS 


Los baratos búnkers son buenas 
construcciones defensivas hacia 
el principio del juego. Es muy 
difícil desembarazarse de ellos, 
incluso con unidades 
lanzallamas. Con la llegada de 
los cohetes anti-búnker, no 
obstante, sus días están 
contados. 


4 Más te vale ponerte un 
protector de factor 1.000, 
aunque tu piel no se 
salvará por mucha loción 
que lleves si te alcanzan 
las armas nucleares. 


SIII 
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LIBRO DE RUTA 


poco tiempo para actuar. No escatimes 
en medios para evitar que el grupo de 
reconocimiento de los Paradigma 
escape. Al igual que en sus 
incursiones anteriores, intenta adivinar 
la ruta que seguirán y prepárate a 
cortarla. Aun en el caso de que los 
Paradigma burlaran tu bloqueo, 
deberías poder atraparlos con tus 
unidades más rápidas. 

Es cosa tuya asegurarte que los 
Paradigma no te birlan el artefacto que 
has de destinar a tus propios fines. 
Para ello, ahórrale un trabajo a la 
funeraria enterrándolos tú mismo. 
Construye una base lo antes posible, a 
poder ser cerca de tu LZ. Si tienes 
problemas para hallar pie firme en esta 
zona, apunta a la base de Paradigma 
más cercana. Construye tu base en 
sus ruinas y puedes usar los muros 
que quedan tras su destrucción para 
conseguir un respiro. Desde aquí, usa 
repetidos asaltos con tanques y 
morteros para romper el cerco de 
Paradigma. 


Y Los del Nuevo Paradigma 
son una panda de pirados 
religiosos ansiosos por 
ganar adeptos a base de 
arengas... y armas 
nucleares. 


Esta es la última misión en Arizona. Tal como cabe esperar, te va costar lo 
tuyo clavar el último clavo en el ataud de Paradigma. Debes penetrar en el 
área ocupada por Paradigma usando la fuerza bruta, Carga tu transporte 
con unidades veteranas (si es que te queda alguna tras el ultimo baño de 
sangre). Haz que conquistan y ocupen el LZ. Envía algunas patrullas a 
explorar el área de delante, mientras traes más unidades desde la base 
inicial para reforzar tu ejército. 

En esta zona puedes encontrar tres artefactos, Cada vez que des con 
una, asegúrate de investigarlo de inmediato, ya que es el único modo de 
nivelar las cosas contra Paradigma. Diseña tus unidades para que incorporen 
esta nueva tecnología y podrás hacerles frente con eficacia. 
Dado que es su territorio natal, los de Paradigma están bien 
atrincherados. Deberás abordar el mapa por secciones, que deberás afianzar 
para evitar que los Paradigma se vuelvan a establecer. Para ello, trabaja en 
dos frentes. Extiende tus fuerzas a lo largo de las líneas de un cuadrado y 
tira hacia fuera. Bloquea cañones y colinas. Üsalos para proporcionar puntos 
estratégicos para tus propias armas. Si te quedas sin unidades, usa torretas 
armadas para bloquear los cañones y las colinas al enemigo. Asegurate de 
colocar. trampas antitanque y muros delante de los edificios para que puedan 
resistir hasta que te sea posible reforzar sus defensas. 

Sírvete de las unidades de morteros y cohetes. Usa sensores para volar 
los fortificaciones desde lejos. Las torretas de mando resultan vitales para 
mantener la presión. Asignales una orden de despliegue para que cualquier 
unidad recién producida vaya directa a la acción. Recuerda, las unidades 

igidas por un comandante disparan con más punteria, Tal como dijo 
Miyamoto Mushashi: “Para vencer a un enemigo mayor debes atacar sus 
ángulos.” Esto es aplicable para aplastar a las fuerzas superiores de 
Paradigma. Ataca los ángulos de sus bases y el centro no tardará en caer. 
Suprimiendo las torretas de los ángulos podrás invadir el interior de sus 
complejos y abatirlos. Cuando hayan caído todas las instalaciones vitales de 
los Paradigma, este sector quedará aflanzado. 
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CAMPANA 2 


RUINAS DE NEW YORK 
MISIONA 


En cuanto llegues al suelo, apodérate de 
la base Beta y ponla de nuevo en 
funcionamiento. Te enfrentas a la fuerzas 
letales de! Colectivo, y no son tan torpes 
como el Paradigma. Repara todos los 
edificios de la base y asegúrate de tener 
un buen suministro de petróleo al 
alcance. Dedica especial atención a la 
construcción de torretas, ya que son 
esenciales para sobrevivir a los 
penetrantes ataques del Colectivo. 

La primera oleada de asaltos del 
Colectivo es de una intensidad brutal. 
Ten tus unidades de reparación a la 
espera: es una pelea que no puedes 
rehuir. El Colectivo comprenderá lo que 
hacen tus unidades de reparación e 
intentará quitarlos de en medio. Esto te 
permite usarlos de cebo y atraer al 
enemigo hacia tus armas. 

Cuando decrezca la primera serie de 
ataques, llegarán refuerzos de la base 
Alpha. Usa esta afluencia para afianzar 
un perimetro alrededor de tu base de 
forma que puedas construir defensas 
antiaéreas. Las baterias de defensa 
antiaérea van bien si son numerosas. 
Aun asi, algún que otro ataque aéreo 
logrará traspasar. Produce un par de 
unidades de construcción y úsalas sólo 
para patrullar tu base y reparar cuando 
haga falta. 

El Colectivo parece contar con un 
suministro inacabable de hombres. El 
tiempo juega en tu contra, así que es 
imprescindible pasar a la ofensiva lo 
antes posible. Para ello, produce 
algunas unidades de exploración e 
intenta descubrir la localización de los 
centros de recursos enemigos. Mientras 
haces esto, construye un par de 
fábricas para poder producir tanques a 
mansalva. 

Usa los tanques para apisonar a los 
atacantes enemigos y hacerlos 
retroceder a la base del Colectivo. No 
ataques las bases hasta disponer de 
suficientes máquinas de asedio para 
estar seguro de la victoria. Si agotas tus 
unidades en un asalto infructuoso, el 
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Colectivo responderá enseguida con un 
contraataque a gran escala. 

Una vez que hayas ocupado una 
base, mantén la presión. Como antes, no 
intentes atacar hasta tener una fuerza 
considerable. Manténte a la espera fuera 
de la base y detén por sorpresa cualquier 
intento de salir resueltamente por parte 
del Colectivo. Hazte con los tres 
artefactos de esta zona de combate y 
afiádelos a tu programa de investigación. 
Recuerda, despilfárralo todo menos el 
tiempo: el Colectivo tiene el hábito de 
sacar partido a cualquier alto el fuego 
para acumular un ejército descomunal. 


Esto es una simple misión de rescate. 
Debes enviar una fuerza de ataque bien 
armada a una zona conflictiva a recuperar a 
los ocupantes de un aparato de transporte 
abatido. 

Usa el respiro en las hostilidades para 
hacer nuevas reparaciones en la base Beta. 
Además quizá deberías reforzar las 
defensas que rodean la base. Carga un 
transporte con unidades de ataque y una 
torreta de reparación móvil. Envíalo al LZ. 
Elige una unidad veloz para reconocer el 
terreno y localizar los restos del transporte. 
Casi no encontrarás unidades enemigas. 
No te dejes engafiar: hay más ocultas por 
ahí. Tras encontrarte con el transporte, 
acércate al compartimento de carga a por 
los pasajeros. 

Ahora viene lo difícil. Debido a las 
primera fases de esta campaña, no hay 
refuerzos disponibles. Debes utilizar los 
vehículos que tienes para salvaguardar a 
los ocupantes de los transportes. La torreta 
de reparación móvil resulta vital en este 
sentido. Asegúrate que no se la carguen o 
no tendrás medios para preservar la salud 
de los tuyos. 
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enemigo reducido, acomete las defensas 
de la base. Usa tus blindados para alejar 
el fuego de tus máquinas de asedio a fin 
de que puedan ponerse a trabajar. 

En las bases del Colectivo están los 
componentes para la tecnología VTOL. Si 
la consigues romperás el dominio del 
cielo ejercido por el Colectivo. Tu objetivo 
final será la base aérea del Colectivo. En 
esta zona se usan a civiles como 
escudos humanos. Debes llegar a la base 
por dos frentes para que los defensores 
no tengan tiempo de frustrar cualquier 
intento de rescate. Usa dos pelotones de 
tanques para distraer la atención y poder 


condiciones, es momento de empezar a 
ampliar tus fronteras. En vez de apoyarte 
en una base y unos cuantos puestos 
avanzados aislados, prueba a edificar 


El Colectivo parece inquieto por algo. 
Ha enviado una enorme fuerza de asalto 


a eliminar la base Beta. Las defensas 
que levantaste en la última misión serán 
vitales para tu supervivencia. Obliga al 
Colectivo a que ataquen bajo los 
cañones de tus armas. Cuando sea 
posible, atráelos hacia tus defensas 
usando unidades prescindibles. Las 
fuerzas del Colectivo se molestan 
cuando les disparan, así que es fácil 
manipularlas para que caigan en una 
trampa. 

Tras cargarte la primera oleada de 
atacantes, es momento de llevar la pelea 
adonde el enemigo. El asalto inicial 
debería haber despojado a las bases del 
Colectivo del grueso de sus defensores. 
Usa anti-búnkers para lograr 
establecerte en la base más cercana y 
continúa con un asalto con blindados. 
Sigue avanzando y no dejes que tu 
ataque pierda impulso. Si quedas 
atrapado en un tiroteo con las torretas, 
los refuerzos del Colectivo empezarán a 
llegar de las otras bases. 

Del mismo modo que en la anterior 
campaña, el adversario tiene las claves 
de su propia destrucción. La 
consecución de artefactos debe ser un 
objetivo prioritario para tus unidades. 
Suelen estar bajo la fábrica enemiga, 
una vez destruida ésta. En este mapa 
puedes hacerte con cuatro artefactos. 
Potencia el laboratorio de ciencia y 
ponte a investigar en serio. Esta batalla 
no la ganarás por superioridad numérica. 
La inteligencia es fundamental. Incorpora 
la tecnología del Colectivo a tus propios 
diseños a la menor oportunidad. 

Cuando estés combatiendo al 
Colectivo según tus propias 


A Dirige a tus atacantes a un paso 
estrecho para que no puedan desplegar 
sus armas. 


sobre las ruinas de cualquier fortificación 
del Colectivo que hayas destruido. 
Suelen tener una buena posición 
defensiva y un suministro abundante de 
petróleo. 


Esta misión contiene nada menos que 
seis artefactos, los cuales supondrán un 
buen empujón a tu programa de 
investigación. Los artefactos tienen un 
precio, eso sí, ya que el Colectivo no los 
soltará sin pelear. El grueso de sus 
ataques vendrá de las bases al Nordeste. 
Refuerza las defensas de esta zona y 
asegúrate que las carreteras estén bien 
patrulladas. Carga todas tus unidades 
con armas potentes. El Colectivo no 
tomará prisioneros. Corta las rutas que 
van a tus bases con blindados. Poner 
unidades de cohetes y morteros en 
terreno elevado amplía su alcance y 
visibilidad. Asegürate de aprovechar esto 
y cárgate al Colectivo cuando se 
aproxime. 

Una vez desbaratado el asalto inicial, 
puedes llevar la pelea a casa del 
enemigo. Acaba con las unidades 
indeseables que hay cerca de las bases 
del Noroeste y establece un perímetro 
alrededor del primero de los cinco 
edificios del Colectivo. Sitúa tu artillería y 
máquinas de asedio tras tus blindados 
para que puedan disparar a los atacantes 
sin exponerse al peligro. Saca a los 
defensores reconociendo las defensas 
del Colectivo con algunas unidades 
prescindibles. Cárgate a cualquier 
defensor que se trague el anzuelo. Con el 


A Construye muchas torres: son al mejor 
defensa ante los enemigos que merodean 
por ahí. 


efectuar el rescate. Haz que se retiren 
cuando sufran un daño medio, de forma 
que no se estén por ahí demasiado rato. 
Haz pasar unos cuantos vipers para 
recoger a los civiles. Intenta hacerte con 
todos antes de que los capturen. Cuando 
los hayas evacuado, usa una nueva fuerza 
de tanques para arrasar la base. 

El objetivo final es el LZ enemigo. Éste 
no parará de proveer al Colectivo un 
suministro inacabable de unidades 
frescas. Clausúralo a la menor 
oportunidad. Despliega tanques veloces 
al interior del LZ. Quizá no puedan 
capturarlo, pero su presencia evitará que 
aterricen transportes. Ello te permitirá 
poner la artillería en juego para afianzar 
el área. 


 MISIÓNG 


Ésta es una misión de prioridad uno. 
Usando un pelotón de ataque veloz, 
debes evitar que el Colectivo ponga en 
marcha un viejo reactor nuclear. Dicho 
reactor se encuentra en otra región, por 


4 No descuides tu base; 
mantén a los ingenieros 
trabajando en ella para que 
reparen enseguida lo que 
haga falta. 


Ésta es una misión relámpago. Debes completaria y esfumarte. Si te quedes más tiempo 
EE caede аа тни 


unidad de 
cuantos vehiculos armados con cohetes HEAT para enfrentarte con eficacia a los 
blindados enemigos. 

La situación en el LZ está més caliente que un bašarin de flemanco en wrana. 
Despfiega tus unidades en formación defensiva, con tus unidades mi ligeras protegidas 
por bindados pesados. Mantén la unidad de reparación móvil por la zona рага que pueda 
aplicar una mana de pintura alli donde haga falta. 

Con la zona afianzado, debes hallar y eliminar al comandante enemigo. Puedes cubrir 
más terreno si divides tus unidades en dos grupos, aunque esto las hace vulnerables si 


son emboscadas. 

E comandante no las tiene todas consigo, así que no pierdas пі un minuto en tu 
búsqueda о se habrá largado dal mapa antes de que te enteres. Ten en cuenta el tamaño | 
de ios Ж ыры а o I UMS 
como un 

Cuando hayas dado con el comandante enemigo, atácalo con tus unidades. Vuela su 
vehículo y roba el artefacto. Luego apresúrate al LZ y ábrete paso entre las fuerzas del 
Colectivo que aparezcan. 


9669 


CONSE 


Aborda los objetivos uno a uno. 
Si te adentras demasiado en 
territorio enemigo, puede que te 
veas arrollado por la conexión 
de nuevas bases. 


А Forma una fuerza circular 
con tus vehículos más 
pesados con el fin de 
proteger a las unidades 
débiles. 


A Si una de tus unidades se 
incendia... aprovecha el 
fuego para encenderte un 
cigarro. No puedes hacer 
más. 


©0090 


CONSE 


La investigación es la clave 
para la victoria. Potencia al 
máximo posible tu centro de 
investigación para incremen- 
tar el ritmo de consecución 
de nuevas tecnologías. 


96609 


CONSE 


Presta atención al reloj del HUD. 
Si llega al final, se habrá 
acabado la partida. Intenta ser 
lo más exacto posible con los 
parámetros de la misión. 


BTIN 
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lo que deberás usar un transporte. 

Mientras operas dentro del ajustado 
límite de tiempo, deberías afianzar el LZ 
con tu grupo avanzado. Esto te permitirá 
transportar más unidades a la refriega. 

No esperes demasiado a atacar el 
reactor. Si se pone en marcha se acabó 
la partida. Teniendo esto en cuenta, 
asegúrate que todas las unidades que 
cargas en el transporte están 
fuertemente armadas. Necesitarás una 
fuerza de ataque sólida para atravesar las 
defensas que acordonan el reactor. 

Usa artillería para abrir un agujero en 
el cordón. Luego envía unidades 
blindadas a través del hueco. Entretén 
los cañones de los alrededores con tu 
artillería mientras los blindados se 
ocupan del reactor. 

Después de esto puedes dedicarte a 
recoger artefactos. Hay que encontrar 
tres, cada uno de los cuales está 
escondido en un edificio del Colectivo. 
Ve a por los edificios sólo si tienes 
tiempo. Asegúrate que tus chicos estén 
de vuelta en el LZ antes de que el reloj 
llegue al final. 


Aquí es donde empezó el conflicto, en la 
central de la NASDA. Se cree que el 
edificio contiene archivos detallados 
sobre el desplome. También se usa para 
albergar los protocolos de enlace del 
sistema defensivo por satélite. La batalla 
por este edificio será cruenta. 

Pon la gama habitual de unidades 
ofensivas en el primer transporte. Haz que 
tengan inmovilizado al Colectivo hasta 
que llegue la segunda lanzadera. En ésta 
deberías incluir un par de vehículos de 
construcción para poder establecer 
algunas torres de perforación con las que 
incrementar tu menguante suministro de 
petróleo. También deberías usarlos para 
crear torretas y búnkers para proteger 
el LZ. 

La central de la NASDA está enterrada 
tras líneas de fortificaciones del Colectivo. 
Más te vale usar unidades de fuego 
directo para capturar el edificio, ya que es 
muy inestable. Unos cuantos tiros en el 
lugar equivocado enviarán la central de la 


High Explosive Rak sha ds. 


Increases АА Fak damage 


M AA [lak weapons upgraded autom tr aby 


E] 


A La investigación en tecnología 
armamentística resulta vital para 
desempeñar un buen papel en la guerra. 


NASDA, junto a su valiosa información, 
al garete. 

La mejor forma de afianzar la 
instalación es usar unas cuantas 
unidades para atacar al enemigo a 
quemarropa. Luego retíralas para atraer al 
Colectivo y alejarlo del edificio. Para 
capturar la central de la NASDA debes 
llevar a tus hombres cerca de la 
construcción. Tras unos instantes se 
infiltrarán en él y pillarán lo que necesitan. 

En este nivel hay que encontrar tres 
artefactos. Usa tus máquinas de asedio 
y la artillería para asolar los complejos del 
Colectivo y hazte con esta vital 
tecnología. Una vez despachados todos, 
vuelve al LZ a que te recojan. 


Parece que el Colectivo ha construido 
silos de misiles tierra-aire (SAM) para 
detener tu avance. Debes borrarlos de la 
existencia para poder conquistar este 
territorio. 

Como en anteriores misiones, el 
transporte te soltará sobre el fregado. 
Deberás tener una fuerza bien armada 
para tomar el LZ y rechazar los asaltos 
del Colectivo. Hazte fuerte y aguarda a 
que lleguen refuerzos. Incluye algunos 
vehículos de construcción en el segundo 
transporte para levantar los vitales 
búnkers y defensas para el LZ. 

La mejor manera de asegurarse la 
eliminación de los silos de misiles es 
atacar en oleadas. Divide tu fuerza 
ofensiva en tres grupos. El primero 
estará formado por blindados para 
absorber lo más fuerte del fuego 
defensivo que surge del complejo de 


Parece que el enlace de satélites podría ser una trampa. Debes desconectarlo 
enseguida. Pon artillería y tanques en el primer transporte. Toma y afianza el LZ. 
Pon vehículos de construcción en el siguiente transporte. Haz que construyan 
fortificaciones en el LZ. Si tienes tiempo, puedes empezar a construir aquí una 


base. Sin embargo no pierdas de vista tus reservas de petróleo. Unos cuantos 

VTOL serían muy útiles en esta misión. Si te sobra oro negro, asegúrate de 
algunas plataformas de aterrizaje cuando levantes una base. 

La forma más barata de afianzar el LZ es scordonarío con trampas antitanque. 


Luego coloca artileria detrás de las trampas para que disparen a los atacantes. 


Mientras los atacantes intenten abrirse paso a 
un severo castigo de tus cañones. 


| secuencial. Tu primer 


través de las defensas, recibirán 


Paro aniquilar del todo el enlace de satélites, debes atacarlo de forma 
blanco deberían ser las torres sensores que rodean el 
edificio. Éstas permiten a los búnkers de morteros que hay en [а instalación 


de ventaja en la siguiente 


A Puedes utilizar los sensores para localizar 
la situación de los enemigos y atacarles 
desde la distancia. 


silos de misiles. La segunda oleada 
atacante debería componerse de 
artillería y máquinas de asedio. Su fuego 
pesado puede usarse para cargarse las 
torretas inmovilizadas por tus blindados. 
La tercera oleada contendrá vehiculos 
rodados con armamento pesado. Este 
pelotón debe penetrar las debilitadas 
defensas exteriores y arrasar los silos de 
misiles sin quedar atrapado en un 
combate confuso. 

En este mapa sólo hay un artefacto 
oculto. Vuela los edificios que rodean 
los silos de misiles para dejarlo al 
descubierto. Recógelo y vuelve al LZ 
para esperar una evacuación. 


E MISIÓN TD ___ 


¡Esta vez es la guerra! Tu misión es 
establecer un refugio seguro para tus 
tropas de esta zona. ¿Que parece fácil? 
Pues el mapa está plagado de esbirros 
del Colectivo, así que no te las prometas 
tan felices. 

Usa una fuerza defensiva simbólica 
para afianzar el LZ. Incluye unas cuantas 
unidades de construcción en el primer 
transporte para poder fortificar 
enseguida el LZ. El enemigo irá hacia el 
interior en cuanto tus chicos toquen 
suelo. Forma un perímetro defensivo, 
colocando destacadas tus unidades 
mejor armadas. Mantén al Colectivo 
lejos de tus edificios hasta que estén en 
funcionamiento. 

Extiende tus defensas e intenta 
capturar un yacimiento petrolifero. 
Construye tu base cerca del LZ para 
poder traer refuerzos sin problemas. 
Consolida tu poder y transfiere tantas 


disparar indirectamente a tus unidades. Una vez eliminadas, la visual de los 
morteros quedará tapada por los muros circundantes, con lo cual quedarán 


el impacto mientras las demás causan daños. Destruye todas las torretas de 
ión mediante este método. Luego lanza tus blindados contra el centro de 
lugar de enlace de los satélites. 


Tras eliminar el lugar de enlace de satélites de la 
No te quites el polvo hasta haber acabado tu investigación, ya que ésta te dotará 


unidades como puedas desde la base 
Beta. 

Empieza a expandir tu territorio. 
Elimina los grupúsculos de vehículos 
dispersos mediante ataques con VTOL. 
Luego usa tus blindados para empezar a 
cortar carreteras. Esto evitará que el 
Colectivo desplace refuerzos por el 
mapa para impedir tus planes de destruir 
sus edificios. 

Elimina las bases enemigas una a una. 
Al igual que antes, ataca los ángulos de 
la base, así como las torres sensoras. 
Ello dará a tus hombres la oportunidad 
de lanzarse contra las instalaciones de 
producción y detener la afluencia de 
unidades enemigas. Por aquí hay dos 
artefactos. Búscalos y añádelos a tu 
arsenal antes de completar la misión. 


¿Tiene el Colectivo el peor perder jamás 
visto o ha intercedido alguna otra fuerza 
perversa? Ésta es la pregunta que puede 
que te hagas al principio de esta misión. 
Parece que alguien ha lanzado un ataque 
nuclear contra la base Beta. A menso 
que quieras brillar en la oscuridad, es 
momento de pirárselas pero que muy 
rápido. Puedes partir hacia este mundo o 
al siguiente, según la velocidad de tu 
respuesta. 

En este nivel no hay artefactos que 
vengan en tu ayuda. Es sólo cuestión de 
defender tu LZ para poder sacar a tantas 
unidades como puedas antes de que las 
cosas se pongan terminales. Construye 
torres sensoras para conferir alcance a tu 
artillería e intenta erradicar al Colectivo 
antes de que invadan tu posición. Asigna 
tus VTOL a una torre sensora para que 
se lancen a por cualquier pelotón de 
ataque enemigo que detecten. Las 
trampas antitanque y los muros son 
vitales para frenar la marcha de las 
hordas que avanzan hacia ti. Una 


posición defensiva ideal consistiría en 
unos cuantos fosos con morteros y una 
torre sensora ocultos tras un par de 
muros y al menos tres filas de trampas 
antitanque. 

Construye defensas estáticas para 
repeler el ataque enemigo. Ten un 
pelotón de tanques a mano para cubrir 
cualquier hueco que pueda aparecer en 
tu línea defensiva. Lleva tus unidades de 
vuelta al transporte y llévatelos de la 
zona. 

Cuanto más tiempo consigas, más 
unidades podrás extraer de la zona de 
conflicto. Usa tus unidades más baratas 
como pelotones suicidas para rechazar el 
avance enemigo. Los VTOL desempeñan 
bien esta función. Mediante diversas 
pasadas con ráfagas entorpecerás la 
mayoría de ataques. El Colectivo tiene 
unidades aéreas propias. Intercéptalas al 
detectarlas. Los VTOL enemigos pueden 
abrir agujeros en tus muros con facilidad 
para que las fuerzas terrestres puedan 
entrar directamente en tu base. 

No debes perder de vista el reloj. 
Cuando el cronómetro llegue a cero, 
adiós muy buenas. Empieza llevándote 
tus mejores unidades. No te lleves tus 
blindados pesados o tu posición será 
invadida enseguida por las fuerzas 
superiores del Colectivo. 


CAMPAÑA 3 
LA 


MONTANAS ROCOSAS 


Esta vez tu enemigo es la insidiosa 
unidad de inteligencia artificial conocida 
como Nexus. Oculta en algún lugar de 
las montañas rocosas, maquina la 
destrucción de toda la humanidad. 
Establecerte en las Rocosas es difícil 
a más no poder. Las fuerzas de Nexus 


están fuertemente armadas y van a por 
tu LZ en cuanto tocas suelo. Aterriza 
luchando. Rodea el LZ y monta puntos 
defensivos alrededor del área. 

Pon tu base en funcionamiento. 
Expande tu base y amurállalo todo. 
Captura un par de torres de perforación 
para iniciar la producción de petróleo. 
Cuando tu centro de mando esté en 
marcha, tus refuerzos comenzarán a 
llegar. 

Usa esta afluencia de unidades para 
consolidar tu poder. Asalta enseguida 
unos cuantos edificios cercanos y 
captura más petróleo. Tras el ataque 
inicial de los Nexus, estarán 
relativamente tranquilos acumulando 
fuerzas. ¡No dejes que lo hagan! 
Hostiliza sus complejos y sus patrullas 
siempre que puedas. Intenta atraerlos a 
un tiroteo mientras llegan tus refuerzos y 
ellos están relativamente débiles. Si los 
dejas solos, arremeterán contra ti con 
una enorme fuerza de ataque a la que 
estén listos para luchar. 

Tras cansar a las fuerzas de Nexus, 
pasa a la ofensiva. Ataca su suministro 
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CONSEJOS 
Las unidades de mando tam- 
bién tienen la habilidad de que 
se les envíen directamente 
las unidades producidas. Ello 


ahorra un tiempo precioso en 
el fragor de la batalla. 


< Mantén tus unidades 
dispersas para evitar que 
un solo proyectil se las 
cargue a todas de golpe. 


Y Si sigues las instrucciones 
de nuestra guía, la 
máquina gastará alrededor 
de un 95% de sus recursos 
en los cinco primeros 
minutos de la misión. 


que te enfrentarás. Un 


Y Los valles estrechos 
ofrecen magnificas 


— “CONSEJOS 


No te limites a producir tan- 
ques. Usa una variedad de 
armas para deshacerte de la 
multitud de enemigos a los 


tan- 


que puede ser desmantelado 
con facilidad por una infante- 
ría bien armada, ya que su 

torreta dispara con lentitud. 


ocasiones para tender 
emboscadas. No permitas 
que tus unidades se vean 
atrapadas en una de ellas. 


= 


de petróleo para interrumpir su 
producción de unidades. Usa ataques 
precisos con los VTOL para inutilizar sus 
formaciones de sensores a fin de que 
tus blindados puedan tomar al asalto 
sus posiciones. 

Aquí puedes hallar dos artefactos. 
Asegúrate que los tienes ambos antes 
de completar la misión. 

La predilección de Nexus por los ataques 
nucleares vuelve a resultar molesta. 
Ofendido por la impresionante paliza que 
le diste la última vez, Nexus ha empezado 
la cuenta atrás para otro ataque nuclear. 
Esta vez no hay adonde huir. Por suerte el 
silo que contiene el misil queda cerca, y 
un ataque relámpago podría evitar su 
lanzamiento. 

Cubre el sitio de aterrizaje y rechaza a 
las tropas de Nexus hasta que lleguen 
refuerzos. No te molestes en construir 
edificios; dedicate a maximizar la potencia 
de fuego de las unidades. Ordena a tus 
unidades que estén de guardia, de forma 
que ataquen sin moverse. Si les atacan 
con armas de gran alcance, haz que 
rompan la formación para responder, pero 
asegúrate que se retiren tras sufrir daños 
moderados. Esto evitará que se lancen en 
medio de las hordas enemigas. Espera a 
tener una fuerza substancial de unas 30 
unidades antes de atacar el silo. 

Un ataque en masa te permitirá 
imponerte al bien defendido silo. No te 
molestes en ir a por las defensas 


la base Gamma, los 
ea a es Wee. om 
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xiu M ta ticus 
afianzar 


ААА ا ر‎ Дежа СЕ 


circundantes; lánzate directo contra el 
misil. Descarga sobre el edificio y vete 
cuando haya sufrido desperfectos 
irreparables. En ese instante la cabeza 
nuclear empezará a llegar a la masa 
crítica, Es la señal de que debes 
abandonar la zona. 

Lleva a todas tus unidades restantes a 
la seguridad del valle antes de que 
explote el misil. Las cordilleras que 
tienen a cada lado deberían protegerlos 
de la deflagración. Tan sólo debes 
resistir aquí hasta que el reloj llegue a 
cero. 


MISSIONS | 


Se ha perdido el contacto con un 
equipo de exploración cerca de la base 
Gamma. Debes formar un grupo de 
rescate para descubrir qué ha pasado 
con esos pobres desgraciados. Atesta 
tu transporte de unidades con 
ametralladora y antitanque. Esta misión 
es más letal de lo que parece. 

Cuando empieces a rastrear la unidad 
desaparecida, la base Gamma enviará 
una señal de peligro de prioridad uno. 
Dirigete al Norte para ir en su ayuda, 
pero no te precipites. Vete hacia el 
perímetro de la base, asegurándote que 
todas tus unidades estén distanciadas y 
listas para responder a la agresión del 
enemigo. 

Al llegar a la base Gamma, Nexus 
cerrará su trampa. La base ha sido 
invadida por Nexus, quien se ha infiltrado 
en el centro de mando. Desparrámate en 
abanico para crear un amplio campo de 
fuego. Liquida a todas las unidades de 
Nexus, que se lanzan contra tus armas. 

Establece una base y ponte a crear 
una fuerza que vengue a tus camaradas 
caídos. Hay construcciones y unidades 
de Nexus esparcidas por todo el mapa. 
Una vez que tengas una base en 
funcionamiento, empieza a construir 
VTOL para cargarte edificios y unidades 
aislados. 

Lleva al enemigo de vuelta a sus 
bases y evita que se vayan. Inicia una 
campaña de bombardeos frecuentes 
para que no produzcan petróleo. Puede 
que no sea muy eficaz para interrumpir 
su suministro debido a la proliferación 
de silos de misiles tierra-aire, pero 
resulta una notable diversión. No cabe 


duda de que Nexus desviará más 
recursos para combatir a tus VTOL, lo 
que a su vez significa menos dinero para 
las unidades de tierra. 

Continüa las incursiones de 
bombardeo hasta estar listo para 
desplegar todas tus fuerzas y destruir la 
base de Nexus. Examina las ruinas de 
sus edificios para descubrir los cinco 
artefactos ocultos en este páramo. 


| MISIÓN n 


Ésta es otra misión de rescate. El equipo 
Alpha se encuentra bajo ataque aéreo y 
requiere ayuda urgente para evitar que 
los liquiden. Poseen datos vitales, así 
que su rescate tiene prioridad uno. Pon 
un equipo de asalto pesado a bordo del 
transporte. Úsalos para tomar y ocupar 
el LZ. Ve enseguida a la posición del 
equipo Alpha. No durarán mucho sin 
ayuda inmediata, asi que bate unos 
cuantos récords de velocidad por tierra 
para acudir en su ayuda. 

Cuando te hayas reunido con el 
equipo Alpha, llama pidiendo apoyo. Pon 
algunas unidades antiaéreas en el 
transporte y llévalas a tu posición. 
Rechaza todos los ataques aéreos y 
regresa al LZ con el equipo Alpha. 
Quitate el polvo y vete del área para 
completar la misión. 


Vale, en esta misión sí que las pasarás 
canutas. Nexus se está infiltrando en tu 
base y apoderándose de los edificios en 
progresión geométrica. Nexus también 
tomando el control de tus vehículos y 
cyborgs . Debes responder a este asalto 
investigando los circuitos de resistencia 
suministrados por el equipo Alpha. Si 
bien los circuitos no harán que recobres 
la tecnología perdida, sí evitarán que tus 


otras unidades queden infectadas. 

Una vez protegido contra nuevas 
infiltraciones de Nexus, destruye las 
construcciones infectadas y | 
reemplázalas por nuevas. Dirige tus 
cañones hacia los edificios capturados 
para poder construir sobre sus ruinas. 
No olvides cargarte cualquiera de tus 
unidades que haya sido reprogramada 
por esa maldita lA. 

Una vez que hayas reparado tus 
fronteras y devuelto a tu ejército todo su 
complemento, puedes dedicar tu 
atención a otros asuntos, tales como 
matar a Nexus. Captura el mapa por 
secciones. Toma las áreas una a una. No 
te disperses demasiado o Nexus 
bombardeará la parte más débil de tu 
linea para que puedan penetrar sus 
tropas. Extiende tus fortificaciones 
camino de la base enemiga. Igual que en 
misiones anteriores, es buena idea 
construir sobre las posiciones de Nexus, 
ya que suelen estar en sitios bien 
protegidos. 


Bueno, parece que a Nexus se le ha 
vuelto a ir la olla: hay unos misiles 
camino de tu base inicial. ¡A recoger 
tocan! Retira todas tus unidades a la 
base Gamma. Deja una pequeña 
retaguardia con el objetivo de bloquear 
los ataques enemigos para que no 
hagan pedacitos a tu fuerza en retirada. 

La plataforma láser orbital que Nexus 
ha tenido a bien poner operativa 
empezará a freír unidades al Norte. Aleja 
a tus chicos de esta área. Si no hay más 
tu tía que pasar por esta zona, hazlo 
rapidito y en gran número. 

Una vez de vuelta en la base Gamma, 
deberás destruir los silos de misiles para 
evitar nuevos ataques nucleares. 
Traslada un equipo de ataque al Sur, 
bien entrado en territorio de Nexus, y ve 
a por los silos. Produce una enorme 
fuerza de ataque para enfrentarte a los 
defensores del silo. Deberás tener éxito 
con tu primer ataque para prevenir otro 
lanzamiento. Si tu equipo es rechazado, 
te va a costar horrores llegar a los silos 
a tiempo. 

Cuando los silos ya sean chatarra, 
registra los edificios circundantes de 


Nexus en busca de artefactos. Éstos se 
hallan cerca de los silos. Destruye las 
fuerzas ocupadoras de Nexus para 
descubrirlos. 


Es momento de detener esos 
condenados ataques con misiles de una 
vez por todas. Tras obtener los códigos 
de lanzamiento en la última misión, 
puedes investigar el programa intruso de 
Nexus. Esto te permitirá entrar en los 
sistemas de guía de las cabezas 
nucleares. 

Nexus, claro, se molesta por esa 
amenaza a su existencia y lanza un 
ataque total contra la base Gamma. 
Debes tener a raya a Nexus hasta haber 
introducido los tres códigos de 
lanzamiento. Usa unidades VTOL para 
ametrallar a los vehículos que se 
acercan y divide las unidades 
concentradas de blindados. Deja tus 
propias unidades tras los muros y 
asígnales sensores para que puedan 
disparar indirectamente a los Nexus 
atacantes, Procura evitar enfrentarte al 
enemigo tanque a tanque, ya que te 
superan en número. Intenta obligarlos a 
atacar por corredores estrechos de 
forma no puedan aprovecharse de dicha 
superioridad para destruirte. También 
hay defensas por satélite en 
funcionamiento. Una vez más, el blanco 
es la mitad Norte del mapa. 

Si consigues repeler los ataques 
enemigos el tiempo suficiente para 
introducirte en los tres códigos de los 
misiles, se lanzarán las cabezas 
nucleares, destruyendo el dominio de 
Nexus en el mundo libre. Esto servirá de 
preámbulo para la confrontación 
definitiva. 


Regresa a los silos de misiles y afianza 
el área. Ponte a construir una nueva 
base cerca de los silos. Llegará un 
transporte a este lugar. Empieza a crear 
una fuerza de ataque, lista para 
enfrentarse a Nexus en el combate final. 
Asegúrate que todas tus instalaciones 
de producción estén potenciadas al 
máximo y que cuentes con un 
suministro constante de petróleo. El 
camino hacia la victoria será arduo, no 
te quepa duda. 

Llena el transporte con tus unidades 
más duras y transfiérelas a la zona de 
salto. En cuanto toquen tierra sufrirán 
un intenso ataque. Deben resistir a toda 
costa. Si pierdes el LZ se acabó la 
misión. Para ello, piensa en poner sólo 
tus blindados más pesados en el 
transporte. Hará falta una fuerza 


importante para preservar la zona hasta 
que se puedan desplegar refuerzos. 
Una vez que hayas ocupado el 
terreno que rodea el LZ y que tengas 
una cantidad substancial de refuerzos a 
tu disposición, empieza a avanzar hacia 
territorio de Nexus. No olvides incluir 


unas cuantas unidades antiaéreas, ya 
que nada le gusta más a Nexus que 
liquidar a tus chicos desde el aire. 

Empieza a cargarte las instalaciones 
del exterior de la base de Nexus. En ellas 
hay artefactos que resultan útiles en la 
batalla final. Un asalto combinado usando 
máquinas de asedio y unidades VTOL 
debería bastar para arrasar estos puestos 
aislados. 

Con toda la tecnología investigada y 
lista para ser puesta en práctica, puedes 
apuntar a la base de Nexus. ¡Es hora de 
hacerle pagar por los billones de vidas 
que ha aniquilado! Empieza eliminando 
sus torres sensoras para silenciar los 
morteros. Luego envía andanadas propias 
por encima de sus muros. Esto debería 
hacer salir a los blindados de Nexus. Usa 
tus propios tanques pesados para 
bloquear a los vehículos enemigos y 
escudar a tus unidades más frágiles de 
sus salvas. Una vez que dejen los 
confines de su base, puedes liquidar a los 
enemigos mediante VTOL y artillería. 

Con los defensores en el otro barrio, lo 
único que queda por hacer es empezar a 
atacar los ángulos de la base. Cárgate las 
defensas externas y destruye los muros 
de alrededor. Ve primero a por la torre de 
perforación y las plataformas de aterrizaje. 
Con esto frenarás los bombardeos 
aéreos. 

Entra en la base y dedicate a detener a 
Nexus con tu potencia de fuego. Una vez 
que haya caido el edificio que alberga el 
ordenador, el mundo será tuyo. 


WARZONE 2100 
©0090 


CONSE 


Las torretas de mando resul- 
tan inestimables para el éxito 


de la misión, ya que aumen- 
tan la precisión de las unida- 
des que se les asigna. 


CONSE. 


Tal como escribió Sun Tzu: 
"Ocupa un terreno estrecho y 
aguarda a tu enemigo." Los 
canones y las carreras son 
ütiles para rechazar a fuer- 
zas superiores, ya que evitan 
el desplazamiento de tropas 
en gran nümero. 


CONSE. 


El poderío aéreo es vital para 
tu campaña. Produce VTOLS 
siempre que puedas, ya que 
son las unidades más versáti- 
les en el campo de batalla. 


Y Cuando van en grupo, los 
cyborgs son capaces de 
destruir incluso a los 
tanques más bestias. 


No deberías pasar por alto el 
fuego antiaéreo. La CPU 
apuntará a tus instalaciones 
básicas a menos que estén 
bien protegidas. 


STI 
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Psygnosis 
uidor: Sony 
Precio: 8.490 pesetas 


¡Que volcaaamos! La segunda parte de 
nuestra guía de carrera incluye trucos 
exclusivos, todos los secretos y consejos 
para los dos circuitos de bonificación. 


SECRETOS | 


CIRCUITOS DE BONUS 
Es posible acceder a dos circuitos extra en los que puedes 
jugar en los modos contrarreloj y para dos jugadores. 


PASSWORDS 


TODAS LAS LIGAS 
MODO FÁCIL 
EEFNIEBA 

TODAS LAS LIGAS 
MODO DIFÍCIL 
EEFPHMBC 
TODAS LAS LIGAS 
MODO EXPERTO 
HEMPCMDD 


L ES 


KWKKJIBUFA 


Completa Taurus en el nivel fácil con el máximo de pun- 
tos para acceder al circuito Superbowl. 


MODOS DE DIFICULTAD 
Completa Taurus en el nivel fácil para acceder al modo 
difícil. 


Completa Taurus en el nivel difícil para acceder al modo 
experto 


ABE 
Ф 
e 


OT t. 


`~ 
Para seleccionar el nuevo nivel de dificultad, ve a la pan- 
talla de configuración del usuario y elige Dificultad". 


MEGACONTRARRELOJ 
testis тт Completa Taurus en el nivel experto para acceder a la 
uv megacontrarreloj. Activala mediante la pantalla de confi- 
guración del usuario y empieza una contrarreloj para 
correr a una velocidad increíble (se aumenta el prome- 
dio de cuadros). 


$9969, 


TRUCOS 


LI EE 
MAXCHEAT 


Completa Taurus en el nivel difícil para acceder a la virguería de coche patrulla 
de Yuri 


2 


TODO ACCESIBLE 
Introduce el password 
MAXCHEAT para posibili- 
tar el acceso a todas las 
ligas, el modo espejo, los 
circuitos de bonificación 
(Skid Pan y Superbowl) y 
el piloto extra (Yuri). 


gSTUy 
° v 


MEJORES REGISTROS 
DE LOS DISENADORES 
Para añadir las vueltas 
más rápidas de los desa- 
rrolladores a los 
récords, introduce el 
password BESTLAPS. 


ТОТ 
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Esta pantalla (se accede por medio 
de las opciones principales) contiene 
algunas opciones de juego extra de 
las que se puede disponer al ganar 
ligas (o usando el código MAXCHEAT). 


DEATHMATCH 

Las cuatro partidas a muerte para dos 
jugadores van quedando disponibles 
gradualmente tras ganar las ligas 
Gemini y Scorpio con el máximo de 
puntos y en los niveles fácil y difícil. Ve 
а la opción Bonus Bits para seleccionar 
una. ¿Tácticas? Mira, es la mar de 

fácil. Dale a tu amigo con un perfora- 
dor y ganas un punto. Usa el turbo 


para escapar con rapidez. Si te caes 
por el borde... es que eres tontito y tu 
amigo se lleva un punto. El primero que 
llegue a 15, gana. 


MODO SIMÉTRICO 

La opción '?' de Bonus Bits se convier- 
te en Mirror Mode cuando ganas la 
liga Taurus. Si lo activas, correrás en 
circuitos simétricos (vamos, que tienen 
una forma equivalente a la del circuito 
original reflejada en un espejo). 


CIRCUITOS DE BONUS 


A estas dos pistas extra se acce- 
de completando la liga Taurus en 
los modos fácil y difícil con la pun- 
tuación máxima de 30 (o sea, el 
primero en todas las carreras) 
Como es una tarea de aúpa, 
siempre puedes optar por usar el 
password МАХСНЕАТ. 


Ubicación: Harpoon Islands 


сїг boca abajo! 


1. Si aspiras a marcarte una 
vuelta de récord, primero 
tendrás que acumular. veloci- 
dad. Puedes hacerlo median- 
te las plataformas de acele- 
ración que hay por el techo; 
tres o cuatro vueltas deberi 
an bastar para conseguir 
una velocidad suficientemen- 
te alta. Efectúa un turbo 
doble una fracción de segun- 
do antes de rebasar la linea 
de meta y recoge tu bonus 
de vuelta perfecta. 


3. Arrimate a la curva, deja 
que el coche se te vaya un 
poquito y luego adéntralo 
justo en el momento en que 
veas la última recta. 


phire Springs 
Terreno: Nieve, 


1. Suelta un turbo doble 
sobre la meta y hazte con tu 
bonificación de vuelta perfec- 
ta. Aminora justo tras la 
penúltima farola y afloja en 
la curva nevada. 


3. La última curva de este 
túnel es algo complicada; 
dale un toque al freno justo 
antes de entrar en ella y 
deja que el coche suba por la 
pared. Cuando estés a punto 
de tocar el techo, da un con- 
travolantazo y tira hacia el 
techo. Esto hará que el 
coche se coloque paralelo a 
él y recobrarás todo el con- 
trol. Es una técnica similar 

a la usada para dejar que 
vallas y paredes te guíen en 
las curvas, sólo que esta vez 
es a mitad de una pared. 


Terreno: Asfalto puro y duro, ¡sólo que puedes condu- 


sfalto y una pista de tobogán 


2. Baja del techo en la prime- 
ra curva, recortando tado lo 
cerca de la valla que puedas. 
Dale un toque a la dirección 
para reducir la fricción y 
mantén la velocidad. Deberías 
ir en torno a los 520 km/h 
durante toda la recta final. 


4. Aquí viene lo bueno: efec- 
túa un turbo doble contra la 
valla desde un ángulo bajo. 
Llegarás a la cuesta y sal- 
drás volando. Si lo haces 
bien no golpearás nada ni 
aterrizarás hasta pasar la 
meta ¡a más de 700 km/h! 
Si lo que quieres es el tiempo 
MÁS RÁPIDO, golpea una de 
las vallas y déjate llevar por 
la fuerza de esa explosión. 
No, en serio. 


2. Sal de la curva a todo 
trapo y suelta el acelerador 
al llegar al primer grupo de 
plataformas de velocidad. Si 
enfilas la línea correcta salta- 
rás por la bajada y te mete- 
rás en el túnel: ¡hazlo dema- 
siado rápido y te aplastarás 
la cabeza! Métele caña por el 
túnel: irás aumentando la 
velocidad todo el rato desde 
las plataformas de velocidad. 


f 


4. La siguiente sección es 
fácil: sólo has de ir a por el 
túnel de la curva de enfren- 
te. El área debería estar des- 
pejada antes de que intentes 
conseguir una vuelta de 
récord. Efectúa un turbo 
doble por el solar y recoge 
dos más antes de la entrada 
al túnel. 


Este óvalo inclinado es accesible (en los modos contrarreloj 
y de dos jugadores) cuando consigues los máximos puntos 
en el nivel de dificultad fácil de la liga Taurus. 

Quizá creas que es aburrido dar vueltas sin más, pero no 
lo es. Requiere buenas tácticas y precisión mental. Se 


Este circuito helado sólo está disponible [en los modos de contrarreloj 
el máximo de puntos en el nivel de dificultad dificil. 


5. En esta pista de tobo- 
gán, en general adelántate 
a las curvas: empieza a diri- 
girte hacia la siguiente justo 
antes de llegar a ella. 
Manténte bajo y con una 
velocidad alta. Usa un solo 
turbo largo al principio. 


EQUIPO ROLLCAGE : 7:96s 


puede abordar de dos formas: por el techo usando las pla- 
taformas de velocidad o por el fondo cortando en las curvas 
y echando mano de los turbos. Pero en este circuito no 
encontrarás ítems: para conseguirlos debes obtener bonifi- 
caciones de vuelta perfecta [sin chocar en toda la vuelta). 


Placas de velocidad por 
todo el borde. 


EQUIPO ROLLCAGE : 43:83s 


y dos jugadores) cuando completas la liga Taurus con 


6. Utiliza el otro turbo al 
salir de la pista de tobogán 
hacia la recta de llegada. Si 
metes un turbo en la nieve 
y saltas por la rampa con- 
servarás más velocidad 
(debido a la poca o nula fric- 
ción en la nieve y en el aire). 


BTIN 
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PUNETAZD ALTO 

PUÑETAZO 

PUÑETAZO MEDIO 

ROMPEMANDÍBULAS VOLADOR 

UPPERCUT....... f 

TRUCO DEL PUNETAZO ESQUIVO. 

PATADA ALTA . 

PATADA MARTILLO 

PATADA CIRCULAR 

PATADA AL TÓRAX ....MANTÉN PULSADO O + X 
PATADA DOBLE..... MANTÉN PULSADO O + X, X 
BARRIDO... .....MANTÉN PULSADO O + X 


PATADA CIRCULAR SALTADORA MANTÉN 
PULSADO % + X 


UPPERCUT VOLADOR .. IIA 
RODILLAZO MEDIO VOLADOR .............. 3,2*X 
CUCHILLADA ASCENDENTE .... >: + OÓ 


PUÑETAZO ALTO 

PUÑETAZO FUERTE 

GOLPEAHOMBROS m 
CODAZO VOLADOR -MANTÉN PULSADO 
UPPERCUT 

BOFETADA BAJA rw. 
PATADA ALTA sses Ay 
PATADA SALTADORA CIRCULAR DOBLE 
PATADA CIRCULAR ............ 

PATADA FUERTE s s 
BARRIDO г 
WODO! --.MANTEN PULSADO 
CODAZO ROTATORIO .......... 

BARRIDO DE UN PASO. 

CORTE SUPERIOR 

GARRAS RASGADORAS 


т y 


< 


* 


RE Mo Pa Mx ES Mo Mo [m 


ип PT E 


CUARTO LUNAR 

BARRIDO DOBLE 

EL DESAGÚE 

PALMADA DORSAL ROTATORIA... 
MOVIMIENTOS ESPECIALES 

ELECTROUPPERCUT. 


PUNETAZO RÁPIDO 


TRITURACUELLOS 


ATAQUES CORRIENDO 


MISIL TERRESTRE ..> MANTÉN PULSADO > + X 


SUPERBESTIA 
FRENESÍ ALIMENTICIO... 4 0 <, € HO + > 


HELICÓPTERO 
PATADA BAJA, 
EMPUJÓN ATÓMICO 
MOVIMIENTOS ESPECIALES 


PISOTEADOR. 


PATADA DOBLE VOLADORA 


PATADA CIRCULAR PISOTEADORA +O € + O, O, O 
ATAQUES CORRIENDO 


CARGA DE PATADA VOLADORA ....>, MANTÉN 
PULSADO > + X 


SUPERBESTIA 


FURIA INCENDIARIA DEL TIGRE............. зә, 
>sv0éE + O 


< $ 
SMS SS 
y SS SU 


17 (w» G 


GARRA DE RODILLA.MANTÉN PULSADO $ * O 
GARRA SALTADORA.... MANTÉN PULSADO ^ + O 


AAA O 


PUÑETAZOS RÁPIDOS .. 2*D,0,0 PATADA ATÓMICA < +O 
PUNETAZO ROTATORIO ......................... €«n MOVIMIENTOS ESPECIALES 
PUNETAZO ELEVADO MANTÉN PULSADO PUÑETAZO АТӨМЇСӨО.....................Уе + D 


PUNETAZO MEDIO 


UPPERCUT DE GARRA ..... 


PRESA DE GANCHO ROTATORIO Makan) 
PATADA A e x UPPERCUT CORTANTE 404 +0 
PATADA МЕОІА................. э. Хх 


ATAQUES CORRIENDO 
PATADA CIRCULAR... 


DESLIZAMIENTO DE BÉISBOL > MANTÉN 


PULSADO > + X 


PATADA SALTADORA EN CAÍDA......... MANTÉN 
PULSADO ^ + X 


ATAQUE DE HOMBRO.............................. >, 3 +0 
ARA 


SUPERBESTIA 
SALTO DEL LAZO DE LEOPARDO 


vue, 
06 +0 


CARGA DE CABEZA .. 


CARGA DE бАВНА......................... 
PRESA DE GARRA VOLADORA ... 


GANCHO 


TAJO GIRATORIO .... UPPERCUT CORTANTE mT 
CORTAHOMBROS + MOVIMIENTOS ESPECIALES 
SALTO GIRATORIO............... OLEADA ATÓMICA.......................... vyOoe+ D 


UPPERCUT. 
TENDEDERO DE RODILLA .............. a+ 
PATADA ALTA........... 
PATADA HACHA GIRATORIA..................9 * X 
PATADA CIRCULAR ..MANTÉN PULSADO € + X 
DESTROZAR RODILLASMANTÉN PULSADO У * X 
DESTROZARRODILLAS DOBLE .. 
PATADA TRASERA GIRATORIA ........... 


ROMPEDOR AÉREO GIRATORIO ........ 


MAZAZO DE GARRA ALTA. ees veo 
ATAQUES CORRIENDO 


PATADA VOLADORA> MANTÉN PULSADO > + X 


SUPERBESTIA 


HERIDA INCENDIARIA DEL TOPO €Ovyva, 0 
لال‎ 2*0 


PATADA TRIPLE 


GARRAS DE RODILLA EN PICADO .......... 
CABEZAZO SALTANDO eren 
ABUMÓN SR ЕСА 
MOVIMIENTOS ESPECIALES 
GOLPETAZO DE PIE 


PUNETAZO FUERTE . 
LANZAMIENTO DE HOMBRO 
PUNETAZO MEDIO.......... 
MARTILLAZO SUPERDIRECTO 


UPPERCUT 


LANZAMIENTO DE CUELLO... 


TERREMOTO. 070 
RODILLAZO он X | ENDURÉCETE O VUELA... 1€ * O 
PATADA BAJA..... DK ATAQUES CORRIENDO 
ROMPEMANDÎBULAS te OS 
MMI———————— O IC TO DE BÉISBOL... >, MANTÉN 
SALTO TERRESTRE ............................... П.х PULSADO > + X 

cm N 

x 


PUNETAZO ELEVADO 
PATADA VOLADORA .. 
CABEZAZO 


SUPERBESTIA 


ROBAR EL PULSO (CERCA) ............ >N D<, 
УЛУ, СУ 2*Be.o0 


OS® 


SECRETOS 


Completa el juego con 
cualquier personaje en el 
modo Arcade 


Completa el juego con 
cualquier personaje en el 
modo Arcade sin usar ninguna 
continuación. Podrás luchar 
contra Shen Long en un 
escenario especial 


Derrota a Shen Long en el 
escenario especial. Esto 
también te permite acoeder 


al primer Ending en el menú 
Movies & Pictures 


Completa el modo Arcade 
para acceder a este menú de 
Opciones, que incluye el modo 
cabezón, y recuperación 

rápida, entre otros. 


Completa el juego con 
cualquier personaje en el 
modo Historia 


Completa el juego con 
cualquier personaje en el 
modo Historia sin utilizar 
continuaciones. 


Derrota 15 o más personajes 
en el modo Survival. 


Completa el juego con todos 
los personajes en el modo 
Arcade. Presiona Start en la 
pantalla de selección de 
personaje y tendrás un cuarto 
vestido para el personaje 
escogido. 
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Nota: Todos los movimientos 
son para un luchador que 

mire a la derecha. Si mira a 
la izquierda, intercambia las 
direcciones 


Direcciones del controlador: 
Delante 

Abajo + Delante 
Abajo 

Abajo + Atrás 
Atrás 

Arriba + Atrás 
„Arriba 

Arriba + Delante 


M+OTOOO + 


2, mantén pulsado >..Correr 
hacia delante 


TATH Puño 
X. s... Patada 
„Bestia 


(En el aire] El movimiento 
debe ser ejecutado en el aire 
(Cerca) ....El movimiento debe 
ser ejecutado cerca del 
oponente 

/ ...'0' alternativo (usa uno de 
los botones, no ambos) 


BT 
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GANCHO 

PUNETAZO MEDIO 
PUÑETAZO FUERTE.............. 
MARTILLAZO SUPERDIRECTO 


CODAZO A LA CADERA...... 

TAJO DE RODILLA 

PATADA ALTA... t 
PATADA DELANTERA SALTADORA . 
PATADA TRASERA SALTADORA. 


PATADA DE RODILLA .................У * X (PULSA 
REPETIDAMENTE) 


BARRIDO CON UN PIE : бе, х 
PATADA SALTADORAMANTÉN PULSADO ^ + X 
PUÑETAZO DE RODILLA ... 

RODILLAZO VOLADOR ....... 

PATADA ALTA FUERTE. 


COMBO DEL CONEJO ..} + O (REPETIDAMENTE) 


CODAZO A LA RODILLA 
HADOKEN ... 
UPPERCUT DOBLE MANTÉN PULSADO 
CODAZO AL ESTÓMAGO 
PUÑETAZO COHETE 
PATADA А1ТА............... 
PATADA SALTADORA 
PATADA FUERTE 
PUNETAZO Y PATADA DE HELICÓPTERO..Y + X 
BARRIDO CON UN PIEMANTÉN PULSADO v, X 


PATADA ALTA EN SALTO MANTÉN PULSADO ^ + 
x 


9,9 0, D 
AX 


x ea e e E 


PUÑETAZO RODANTE 
PATADA VOLADORA RODANTE 
PATADA VOLADORA TRIPLE 
UPPERCUT CORTANTE ...... 


BOFETADA 
PUÑETAZO MEDIO 3+0 
PUÑETAZO DORSAL GIRATORIO. <0 
HACER RETROCEDERMANTÉN PULSADO ^ + O 
GANCHO AL ESTÓMAGO..... у +0 
PUÑETAZO MEDIO DORSAL DO 
RODILLAZO 

PATADA ALTA.............. 

PATADA ATÓMICA 

BARRIDO .. BN 

BARRIDO CON UN PIE 

CAÍDA DE PATADA MISIL ATÓMICO. 


.MANTÉN 
PULSADO ^ + X 


MARTILLAZO ATÓMICO DIRECTO 
PATADÓN АУДЫ 23,2 *X 
SALTO HACIA ATRÁS 23,250 
MARTILLAZO ATÓMICO SUPERDIRECTO ..+, + O 


э,э +0 


РАТАРА SUPERIOR 
CAÍDA ATÓMICA AL SUELO 
MOVIMIENTOS ESPECIALES 


SALTO MORTAL 


(HELICÓPTERO VOLADOR SÓLO 


EN FORMA DE BESTIA) 
UPPERCUT DE PIERNA. NS +0 


ATAQUES CORRIENDO 


DESLIZAMIENTO DE BÉISBOL.......>, MANTÉN 


PULSADO > + X 


SUPERBESTIA 


APLASTAMIENTO ATÓMICO DEL CONEJITO DEL 
V32,€,2*0 


TRIPLE CORTE .. 

UPPERCUT SALTADOR 

SALTO RELÁMPAGO FRONTAL 
MOVIMIENTOS ESPECIALES 

ELECTROSALTO 


CORTE DE CUATRO GOLPES 


GARRA C0ORTADO0RA.............. 
ATAQUES CORRIENDO 


DOBLE PATADA VOLADORA...........> MANTÉN 
PULSADO > + X 


SUPERBESTIA 
EL MAGO DEL PINBALL.. 4 €, € e 32? + O 


SALTO TRASERO CORTANTE. 
GARRAS DE AGUIJÓN 

MOVIMIENTOS ESPECIALES 
ELECTROUPPERCUT 


ROMPECUELLOS TRASERO 


SALTO HACIA ATRÁS INVISIBLE 
ATAQUES CORRIENDO 


SALTO TRASERO CORTANTE „> MANTÉN 
PULSADO > + O 


иЄ +O 


...3 MANTÉN 
PULSADO > + O 
SUPERBESTIA 
LENGUA LASHER لال..‎ 3, үзэ +0 


CARGA DE САВЕ2А20 


PATADA RÁPIDA X (PULSA REPETIDAMENTE) 
PATADAS RÁPIDAS... > * X [PULSA REPETIDAMENTE) 


CORTE RÁPIDO DE PATADA MANTÉN € + X 
(PULSA REPETIDAMI 

PATADA Y RODILLAZOS RÁPIDOS. E 

BARRIDO CIRCULAR EX 


PATADA SALTADORA ......MANTÉN PULSADO ^ + X 
CARGA DE HOMBRO.... 

PATADA CORTANTE SALTADORA .............. EIEN 
SALTO ATÓMICO CIRCULAR 

PATADA CORTANTE АЇТА............................. 


CODAZO GIRATORIO 

PUNETAZO ALTO........ š 

CABEZAZO APORREADORMANTÉN PULSADO м + O 
PUNETAZO A LA RODILLA ..MANTÉN PULSADO v • D 
PATADA ALTA Gaia EL a npa uxor nimiis ; 
RODILLAZO FUERTE .... 

PATADA GIRATORIA.. vum 
PATADA A LA CADERA....................... 

BARRIDO CON UN PIE 

PATADA GIRATORIA CRECIENTE . 


HOMBRO CARGADOR... 

RODILLAZO VOLADOR ... DEN 

CABEZAZO CARGADOR .............................. 3,2*0 
RODILLAZO CON GARRA ...MANTÉN PULSADO +, + О 


PUNETAZO ALTO 
PUNETAZO FUERTE..... 


BOFETADA BAJO ....... 

PATADA ALTA .. 
PATADA SALTADORA CIRCULAR 
PATADA CIRCULAR 

PATADA FUERTE 

BARRIDO 

CODAZO ROTATORIO 

BARRIDO DE UN PASO....... 
CORTE SUPERIOR, 

GARRAS RASGADORAS . 


BARRIDO DOBLE 

HELICÓPTERO.. ae y 
MOVIMIENTOS ESPECIALES 

ELECTRO GARRA 


SOLO UN PIE ...... 5 + Dl, X (PULSA REPETIDAMENTE) 


ATAQUE VOLANTE... y € + O(PRESIONA О EN EL 
AIRE PARA ATACAR] 
ATAQUES CORRIENDO 


DESLIZAMIENTO DE BÉÍSBOL> MANTÉN PULSADO 
> x 


SÚPER BESTIA 


ESCLAVITUD DEL MURCIÉLAGO ROMPEDOR € v {м >, 
¢ 0ء 3ال‎ 


SALTO TRASERO CORTANTEMANTÉN PULSADO ^ + О 
GARRA AGUIJONEADORAMANTÉN PULSADO > + O 
PATADA ATÓMICA 

MOVIMIENTOS ESPECIALES 
ELECTROPATADA GIRATORIA. 
DESGARRACARAS 


ATAQUES CORRIENDO 


DESLIZAMIENTO DE BÉISBOL> MANTÉN PULSADO 
> +x 


SUPERBESTIA 


DESGARRAMIENTO MDRTAL DEL LEÓN DURMIENTE 
yı +O 


HELICÓPTERO 
PATADA BAJA... 
EMPUJÓN ATÓMICO ... 
MOVIMIENTOS ESPECIALES 
РІЅОТЕАСОА. 
PATADA DOBLE VOLADORA 


PATADA CIRCULAR PISOTEADORA ¥ € + O, O, O 
ATAQUES CORRIENDO 


CARGA DE PATADA VOLADORA 


SUPERBESTIA 
FRENESÍ ALIMENTATIGRES ND, учуи € + O 


BLOODY ROAR с 
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Precio: 8.990 pesetas 


i do 
Circuitos pintorescos, altá 
velocidades y supercoches 


` 


n - sólo pueden significar una 

— emo. Ha llegado Need 
m ¿For Velocidad: Road Challenge. 
Pisemos pues a fondo 

соп la-ünica guía-que-corta че 


е! - 
Y 


o NS JULIO 9S 


Sr 


Introduce Hotrod como 
nombre de usuario para 
acceder al Bólido Titán en 
los modos Práctica en carretera, Carrera 
rápida, Persecución y Versus. Aparecerá 
el mensaje “Ayudas activadas” para confir- 
mar la correcta introducción del código. 
Nota: mientras este truco está activado se 
invalida la posibilidad de guardar partidas. 


Introduce Hotrod como 
nombre de usuario para 
acceder al Bólido Titán en 
los modos Práctica en carretera, Carrera 
rápida, Persecución y Versus. Aparecerá 
el mensaje “Ayudas activadas” para confir- 
mar la correcta introducción del código. 
Nota: mientras este truco está activado se 
invalida la posibilidad de guardar partidas. 


_ HELICOPTERO 


Introduce Whirly como 
nombre de usuario para 
acceder al coche 
Helicopter en los modos 
Práctica en carretera y 
Versus. Aparecerá la 
frase "Ayudas activadas” 
para confirmar la introducción correcta 
del código. Nota: mientras este truco 
está activado se invalida la posibilidad 
de guardar partidas. 


i n 


Шш К 


INTERMITENTES Y FAROS 


Aguanta L1 y pulsa € o > para activar 
los intermitentes. 

Aguanta L1 y pulsa Y para encender 
las señales de emergencia, y pulsa T 
para encender los faros. 


PISTAS ENTRA 


El único método para acceder a 
todos los circuitos del juego hasta 
ahora consiste en llegar a ellos 
jugando en los modos Torneo y 
Pruebas Especiales. 

Si consigues acabar primero, 
segundo o tercero en una carrera 
de Torneo o Prueba Especial, 
franquearás el acceso a las pistas 
para otros modos, tales como 
Prueba de carretera, Persecución 
y emparejamientos de uno o dos 
jugadores. 


A veces funcionan 
Y a veces no 


SI CUELAN, -. 
CUELAN 


VISTA DEL SALPICADERO 

Pulsa Start para cargar la carrera tras 
seleccionar las opciones de juego (selección 
de coche y circuito) y luego aguanta ensegui- 
da ^ +A + X antes de que aparezca la pan- 


— Cs: 
talla de carga. Mantén los botones pulsados 
hasta empezar la carrera. 


MODO BORRACHO 

Pulsa Start para cargar la carrera tras 
seleccionar las opciones de juego (selec- 
ción de coche y circuito) y luego aguanta 
enseguida ^ + R1 + L2 antes de que apa- 
rezca la pantalla de carga. Mantén las 
botones pulsados hasta que empiece la 
carrera. La pantalla se pondrá borrosa y 
aparecerán diez coches en vez de uno. 


. 
COCHES DE LA CPU LENTOS 
Selecciona el modo Torneo o Prueba 
Especial. Pulsa Start para cargar la carre- 
ra tras seleccionar las opciones de juego 
(selección de circuito y сосһе) y luego 
aguanta enseguida < + Û + O antes de 
que aparezca la pantalla de carga. Mantén 
los botones pulsados hasta que desaparez- 
ca la pantalla de carga. 


Nota: la mejor palabra para describir 
estos trucos para NFS Road Challenge 
es “caprichosos”. Al parecer, varían 
según el coche y el circuito selecciona- 
dos, así que, si no funcionan, pruébalo de 
nuevo. Si siguen sin funcionar, lo más 
probable es que la combinación de 
coche/circuito sea errónea. 


SAS 
; we 
NEN S] 8 BE SJ 
MERCEDES SLK 230 
Aceleración ++++ 
V. punta +++++ 
Frenos ++++++++ 


Manejo +. 
Global +++++ 


General 

Precio N/D (No disponible) 
Condición Producción 
Peso 2.972 libras (automático 
3.031 libras) 
Distribución peso del./tras. N/D 
Longitud 159,8 pulgadas 
Anchura 66,6 pulgadas 
Altura 51,6 pulgadas 


Mecánica 
Tipo motor 46 válvulas, 4 en linea 
Desplazamiento 2,295 cc 
CV 193 bhp a 5.300 rpm 
Par 2,000 LB-FT a 
2.500 - 4.800 rpm 
Régimen máximo 5.800 rpm 
Frenos del. /tras. N/D 
Neumáticos del. /tras. 

205/SSR16 


225/S0R16 


Prestaciones 

Velocidad punta 43 mph 

(automático 141 mph) Limitada 

0-60 mph 7,1 segundos 
(automático 7,3) 


Transmisión 
Tipo de transmisión Man./ Auto. 
Caja de cambios 5 veloc./5 veloc. 


6—9 


= 
Mercedes Ber 


———— 
BMW 73 ROADSTER 2.8 


Aceleración +.» 
V. punta 
Frenos 

Manejo 
Global 


General 

Precio $36.900 
Condición Producción 
Peso 2.110 libras [automático 
2.998 libras) 
Distribución del peso del. /tras. 
51,1%/ 48,9% 
Longitud 159,4 pulgadas 
Anchura 68,5 pulgadas 
Altura 50,9 pulgadas 


Mecánica 
Tipo motor 24 válvulas, 6 en línea 
Desplazamiento 2.793 cc 
cv 193 bhp a 5.500 rpm 
Giro 206 libras/pie а 3.500 rpm 
Régimen máximo 6.300 rpm 
Frenos del. /tras. 11,3 
pulgadas/10,7 pulgadas 
Neumáticos del./tras. 
225/S0ZR16 


225/S50ZR16 


Prestaciones 

Velocidad punta 128 mph 
0-60 mph 6,3 segundos 
(automático 6,7 segundos) 


Transmisión 
Tipo de transmisión Мап./ Auto. 
Caja de cambios 5 veloc./4 veloc. 


ТАТІ 
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CAMARO 128 


Aceleración 
V. punta 
Frenos 
Manejo 
Global 


General 

Precio N/D 
Condición Producción 
Peso 3.331 libras 
Distribución del peso del./tras. N/D 
Longitud 193,5 pulgadas 
Anchura 74,1 pulgadas 
Altura 51,3 pulgadas 


Mecánica 

Tipo de motor 5,7! V8 
Desplazamiento 5.672 co 
cv 305 bhp a 5.200 rpm 
Par 335 LB-FT a 4.000 rpm 
Régimen máximo 6.000 rpm 
Frenos del./tras. 11,8 pulgadas/ 

11,9 pulgadas 

Neumáticos del./tras. 
P235/55R-16 P235/55R-16 


Prestaciones 
Velocidad punta N/D 
0-60 mph 5,1 segundos 


Transmisión 
Tipo de transmisión 
Caja de cambios 


Ш 


Мап. / Auto. 
6 veloc./4 
veloc. 


OCT 


Aceleración 
V. punta 
Frenos 
Manejo 
Global 


General 
Precio 
Condición 
Peso 3.477 libras 
Distribución del peso del. /tras. 

56 %/ 44% 
Longitud 193,8 pulgadas 
Anchura 74,5 pulgadas 
Altura 52,0 pulgadas 


Mecánica 
Tipo de motor OHV, 90°, 
eje transversal V8 
Desplazamiento 5.665 cc 
cv 305 bhp a 5.200 rpm 
Par 335 LB-FT a 4.000 rpm 
Régimen máximo 6.000 rpm 
Frenos del./tras. 11,9 pulgadas/ 

12,0 pulgadas 
Neumáticos del./tras. 

P245/50R16 


Prestaciones 
Velocidad punta N/D 
N/D 


Transmisión 
Tipo de transmisión 
Caja de cambios 


Man./ Auto. 
6 veloc./4 
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TIPOS D 


CARRERA 


PRUEBA DE CARRETERA 

La zona de pruebas ideal para diversos coches y 
Circuitos. Es además el unico modo que te perm» 
te dar una paliza a tu cocha entre el tráfico coti 
diano de carretera. Escoge un coche, selecciona 
tus melodias y sal a carretera abierta. 


00.19 09 


CARRERA UNICA 

Ve por tu cuenta, ibra un duelo o afronta un сот 
currido trayecto en cualquier circuito; sin embar 
go. sólo puedes conducir un coche que hayas 
comprado. Si de veras quieres mejorar tus Uem 
pos sin qua te molesten, éste es tu modo 


Ya seas Smokey o el Bandido (Los caraduras, 
¿recuerdas?), las persecuciones policiales de ver- 
dad no son nada comparadas con las infracciones 
de las leyes sobre velocidad de este juego. 


Completa el modo de persecución y te premiarán 
соп el "polimóvil" BMW MS. Recibirás un nuevo 
coche patrulla cada vez que completes el modo 
Persecución con el ültimo que hayas obtenido. 
(Coches de la pasma: BMW MB, Corvette, 
Porsche, Caprice y Lamborghini.) 


Escoger el coche más raudo no siempre es la 
clave para la victoria; tampoco lo es elegir un 
supercoche de peso pluma. El mejor auto para el 
trabajo es alguno que tenga un peso un tanto sus- 
tancial y una aceleración decente. El Porsche 911 
es quizá el mejor para los principiantes. Pero si te 
apetece algo un poco distinto, echa un vistazo a 
las estadísticas de los coches y céntrate en la 


velocidad y la ace- 
leración. 


Huelga decir que 
debes mantener 
al menos la dis- 
tancia de un 
coche entre ti y tus perseguidores. Si se ponen 
delante de ti (que suele pasar), debes dar el pri- 
mer paso e intentar apartarlos a embestidas. 
De lo contrario, si te golpean antes ellos a ti, 
hay muchas posibilidades de que pierdas algo el 
control. 
Si te rodean los chicos de azul, dale un leve 
toque a los frenos, pisa a fondo el acelerador 
y adelanta por el lateral de la carretera. Eso sí: 
no frenes demasiado o te arrestarán. 
Usa todos los bordes de hierba/nieve/barro 
de los circuitos —los polis no lo hacen— para 
ganar un poco más de margen de acción. 


TORNEOS Y PRUEBAS 
ESPECIALES 


CONDUCE CUALQUIER COCHE 

EN CUALQUIER TORNEO 

Completa con exito todos los torneos, Además 
selecciona Opciones en la pantalla de selección 
de coches para escoger rivales potentiados 


COMPETICIONES EXTRA 

Al principio hay seis torneos y dos pruebas 
especiales en los que competir. A medids que 
avanzas en cada competición, otras se van 
haciendo disponibles. Por ejemplo, ganando la 
competición Grand Touring posibilitas el acceso 
a la prueba Corvette Especial. Si acabas prime 
ro en la Serie Internacional de Supercoches 
franqueas e! paso a una Prueba Especial 
Porsche. Si vences en la Prueba Especial 
Eliminatoria (Knockout], podrás participar en la 
Eliminatoria en Carretera Abierta, ete. En total 
hay 14 torneos y eventos especiales 


ASTON MARTIN 087 


2 Aceleración ++++++ 
UBICACION: ALEMANIA MEJOR VUELTA: 02:01 87 RECORD DEL CIRCUITO: 04 2 V. punta torero 
renos 
Manejo rro» 
Global ++++++ 


а » Gi 1 
Para empezar, un paseo apacible por esta BE 9195600 
potencia futbolística venida a menos. Hay З Condición Producción 


2 z Peso 3.913 libras 
montones de márgenes de hierba que ofrecen a Distribución del peso del. /tras. 


muchas posibilidades de adelantamiento, así como i šI - Pads A02 


rutas vitales para eludir a los coches patrulla que 


llevas en los talones. 


Toma el recorrido anterior y añádele un pueblo 
serpenteante para un mayor efecto en el paisaje. 
Hay muy pocas áreas del trayecto que presenten 
problemas, incluso para los principiantes. La 
sección más difícil es el tramo que atraviesa el 
pueblo, que puedes superar reduciendo la velocidad. 


"Miser 


"bL 


unc 


A Para evitar los 
controles, corta 
por la hierba. 


APasa a través de 
las mesas para 
evitar a la poli. 


А Pisa el gas cuando 
encares la cuesta 
abajo. 


tontería; sigue una 
línea correcta. 


A Ve por el centro 
al pasar bajo el 
puente. 


A Manténte siempre 
en el interior de la 
carretera. 


A Adelanta a los 
rivales por el 
margen de hierba. 


ASal a la carretera o 
pasa por debajo de 
los pisos, tú mismo. 


AGira а la izquierda y, 
a medio camino, cam- 
bia a la derecha. 


ARrrimate a la linea in- 
terior hasta que la ca- 
rretera se ensanche. 


4 

AToma la ruta de la 
hierba sólo si la 
policía anda por ahí. 


А Aléjate de los 
cimientos del 
puente. 


A Manténte cerca 
del interior de la 
curva. 


A Reduce para 
abordar esta curva, 
va que se estrecha. 


| 
MN 
Ib 
A Suelta el acelerador 


un poquito para pa- 
sar deslizándote. 


A Corta por la hierba 
para rebajar unos 
segundos. 


A No pegues giros 
bruscos cuando co- 
rras sobre hierba. 


A Una ruta fácil para 
evitar a la pasma. 


Longitud 182,9 pulgadas 
Anchura 72 pulgadas 
Altura 48,7 pulgadas 


Mecánica 
Tipo de motor 24 válvulas, 6 en línea 
Desplazamiento 3.239 cc 
су 335 bhp а 6.000 rpm 
Par 361 LB-FT a 3.000 rpm 
Régimen máximo 6.000 rpm 
Frenos del./tras. 11,4 pulgadas/ 
11,6 pulgadas 
Neumáticos del./tras. 
245/40ZA18 245/402R18 


Prestaciones 
Velocidad punta 165 mph 
0-60 mph 5,6 segundos 


Transmisión 

Tipo de transmisión Мап. / Auto. 

Caja de cambios 5 veloc. / 4 
veloc. 


Aceleración tee MM 
V. punta rro. 
Frenos or. 
Manejo +++++ 
Global ++++++ 


General 
Precio $97,000 
Condición Producción 
Peso 3.646 libras 
Distribución del peso del. /tras. 
52%/ 48% 
Longitud 187,4 pulgadas 
Anchura 78,3 pulgadas 
Altura 51,0 pulgadas 


Mecánica 

Tipo de motor 32 válvulas, V8 
Desplazamiento 3.996 cc 
cv 370 bhp a 6.150 rpm 
Par 387 LB-FT a 3.800 rpm 
Régimen máximo 6.150 rpm 
Frenos, del./tras. 12,0 pulgadas/ 

12,0 pulgadas 

Neumáticos , del. /tras. 
245/45ZR18 255/45ZR18 


Prestaciones 

Velocidad punta 155 mph (limitada) 
0-60 mph 5,8 segundos 
0-100 mph 12,4 segundos 


Transmission 
Tipo de transmisión Мап. / Auto. 
Caja de cambios 5 veloc. 


ШШ 
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LIBRO DE RUTA 


Aceleración +++ 
V. punta +++++ 
Frenos ++++++++ 
Manejo ++++ 
Global +*++++ 


General 
Precio N/D 
Condición Producción 
Peso 2.972 libras [automático 
3.031 libras) 
Distribución del peso del. /tras. N/D 
Longitud 159,8 pulgadas 
Anchura 66,6 pulgadas 
51,6 pulgadas 


Mecánica 
Tipo de motor 16 válvulas, 4 en línea 
Desplazamiento 2.295 cc 
193 bhp a 5.300 rpm 
2.000 LB-FT a 2.500 - 4.800 
rpm 
Régimen máximo 5.800 rpm 
Frenos del. /tras. N/D 
Neumáticos del./tras. 
205/55816 225/80816 
Prestaciones 
Velocidad punta 143 mph (automático 
141 mph) limitada 
7,1 segundos 
(automático 7,3] 


0-50 mph 


Transmisión 
Tipo de transmisión 
Caja de cambios 


Man./ Auto. 
5 veloc./5 
veloc. 


Aceleración tor... 
V. punta *++++++ 
Frenos ++++++++ 
Manejo *++++++ 
Global *++++++ 


General 

Precio $38.060 
Condición Producción 
Peso 3.245 libras (estimado) 
Distribución del peso del./tras. N/D 
Longitud 178,7 pulgadas 
Anchura 73,6 pulgadas 
Altura 47,7 pulgadas 


Mecánica 
Tipo de motor OHV V8 
Desplazamiento 5.672 cc 
cv 345 bhp a 5.600 rpm 
Par 350 LB-FT a 4.400 rpm 
Régimen máximo 6.000 rpm 
Frenos del./tras. 11,9 pulgadas/ 
11,9 pulgadas 
Neumáticos del./tras. 
245/45ZR17 275/40ZR18 
Prestaciones 
Velocidad punta 
0-50 mph 


175 mph 
4,7 segundos 


Transmisión 
Tipo de transmisión Manual/ 
automático 


Caja de cambios 6 veloc./4 


мі 
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UBICACIÓN: INGLATERRA MEJOR VUELTA: 01:30,56 RECORD DEL CIRCUITO: 03:06,37 COCHE: 550 MARANELLO 


La histórica ciudad de Durham se halla al 
Sudoeste de Sunderland. Siempre que no te 
estampes, puedes dedicarte a admirar la belleza 
de las carreteras abiertas. Aunque hay un par de 
puntos conflictivos, dos o tres vueltas serán toda 
la práctica que te hará falta. 


A Toma el carril de la 
derecha al llegar a 
este punto. 


A Una vez más, la 
carretera se divide 
en dos carriles. 


A ¿Nos sentimos vio- 
lentos? Cárgate las 
cabinas telefónicas. 


APasa de la derecha a 
la izquierda para se- 
guir una línea recta. 


A Qué tramo más 


AEn lo alto de esta 
colina te aguarda un 
pequeño salto. 


ACruza a todo trapo el 
tünel que se extiende 
hacia la derecha. 


AReduce para abordar 
la curva a la izquier. 
da tras el puente. 


ADeslizate por la hier- 
ba para mantener 
alta tu velocidad. 


UBICACIÓN: CANADÁ MEJOR VUELTA: 01:4750 RÉCORD DEL CIRCUITO: 03:38,81 COCHE: ASTON MARTIN DB7 


La mejor contribución del Canadá desde el jarabe 
de arce y las tortitas es esta deliciosa travesía por 
la ladera de un macizo. Sólo un deslizamiento de 
montaña y un par de curvas cerradas enfriarán tu 
entusiasmo. Mantén una buena línea de carrera en 
todo momento y no te acerques a esa vía del tren. 


A Pégate a la derecha 
ante esta inclinación 
de la carretera. 


AUn corrimiento blo- 
quea el lado izquier- 
do de la carretera. 


A Desplázate a la linea 
exterior antes de 
entrar en el tünel. 


A Compite con el tren 
para lograr una 
victoria fácil. 


A Suelta el acelerador 
en esta curva lenta 
a la derecha. 


ACorta por la 
calzada para seguir 
una ruta directa. 


ALa carretera se 
estrecha tras este 
tünel corto. 


A Mantén el coche en 
el lado derecho del 
puente. 


A No te acerques a 
la entrada del 
tünel del tren. 


UBICACIÓN: ESCOCIA MEJOR VUELTA: 01:44 6 


No hay nada de místico en esta carrera por ruinas 
célticas. Lo que sí hay es un mogollón de amplias 
carreteras abiertas y rectas veloces, terreno abo- 
nado para los deportivos de alto rendimiento. Quizá 
haya sólo una o dos curvas que obliguen a frenar en 
serio; el resto son cosa de ir a toda pastilla. 


A Por suerte, la 
tierra apenas te 


A Manda a la porra el 
límite de velocidad 
con ese pobre 911. 


Z. j L 


ALa carretera se es- 
trecha notablemente 
tras este tünel. 


UBICACIÓN: EE.UU. MEJOR VUELTA: 01:52,78 RÉCORD DEL CIRCUITO: С 


Uno de los circuitos de diseño más exquisito del 
juego es esta típica población costera americana. 
Además de las preciosas vistas marinas, hay un 
montón de comprometidas chicanes 
izquierda/derecha y curvas de 90? de las que 
aceleran el pulso. Cada vuelta exige una 
concentración total. 


A Guédate cerca del 
motel en la 
primera curva. 


A Pégate а la linea 
interior al pasar 
la señal. 


АРага este camino de 
hierba de la derecha 
no hace falta frenar. 


A Ve recto cam- 
biando de carril 
en las curvas. 


A Quédate a la derecha 
conservando una 
velocidad estable. 


A Un ligero salto al 
corretear por el 
puente, 


A Mantén la velocidad 
por el túnel de la 
montaña. 


A Métele caña al gas 
en esta sección 
forestal. 


А Machaca el 
acelerador al bajar 
por esta colina. 


A Un lugar perfecto 
para rebasar a 
otros coches. 


А Un bonito paseo 
por la campiña. 


A Corta por la hierba 
para mantener tu 
velocidad. 


A Quédate en el centro 
en la sección derecha 
/izquierda/derecha. 


A Antes de la siguien- 
te curva, suelta el 
acelerador. 


APara eludir el 
tráfico circula por 
la acera. 


Aceleración +++++++ + 
V. punta ++++++++ 
Frenos ++++++++ 
Manejo +++++++ 
Global ++++++++ 


General 
Precio $204.000 
Condición Producción 
Peso 3.728 libras 
Distribución del peso del./tras. 
52,5%/ 47,5% 
Longitud 179,1 pulgadas 
Anchura 76,2 pulgadas 
Altura 50,3 pulgadas 


Mecánica 
Tipo de motor 48 válvulas, V12 
Desplazamiento 5.474 cc 
cv 485 bhp a 7.000 rpm 
Par 420 LB-Ft a 5.000 rpm 
Régimen máximo 7.500 rpm 
Frenos del./tras. 13,2 pulgadas / 
12,4 pulgadas 
Neumáticos del./tras. 
255/40ZR18 295/352R18 


Prestaciones 
Velocidad punta 
0-80 mph 
0-100 mph 


199 mph 
4,3 segundos 
11,2 segundos 


Transmisión 
Tipo de transmisión 
Caja de cambios 


Manual 
B veloc. 


Aceleración *++++++++ 
V. punta +++++++ 
Frenos tte 
Manejo +++++++++ 
Global *+++++++ 


General 

Precio $132,000 
Condición Producción 
Peso 3.307 libras 
Distribución del peso del./tras. N/D 
Longitud 170,4 pulgadas 
Anchura 71,8 pulgadas 
Altura 52,6 pulgadas 


Mecánica 
Tipo de motor 6 cilindros 
opuestos horizontalmente 
Desplazamiento 3.600 cc 
cv 408 bhp a 5.750 rpm 
Par 400 LB-FT a 4.500 rpm 
Régimen máximo 6.300 rpm 
Frenos del./tras. 12,8 pulgadas/ 
12,8 pulgadas 
Neumáticos del. /tras. 
225/40ZR18 285/30ZR18 


Prestaciones 
Velocidad punta 
0-60 mph 
0-100 mph 


180 mph 
4,4 segundos 
9,3 segundos 


Transmisión 
Tipo de transmisión 
Caja de cambios 


Manual 
B veloc. 


„за Ц _ 
ARCA 


чан iis 


рч 
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Aceleración +++++++++ E —— 
У рика керет UBICACIÓN: EE.UU. MEJOR VUELTA: 02:18,43 RECORD DEL CIRCUITO: 04 42 05 COCHE: MERCEDES СІК СТВ 
te 


El ünico recorrido nevado ofrece un nuevo desafío 
a cualquier aspirante a campeón. Hay numerosas 
curvas en 'U' que requieren un frenado riguroso 

y una conducción sólida si pretendes sobrevivir a 
este desolador paseo invernal. La aceleración y el 
control son la clave si aspiras a la victoria. 


$500.000 
Condición Producción 
Peso 3.080 libras 
Distribución del peso del. /tras. 
40,9%/59,1% 
Longitud 178,4 pulgadas 
Anchura 78,2 pulgadas 
44,1 pulgadas 


А Corta por la AEmpieza a girar 
jefatura para hacia dentro al 
ahorrar tiempo. pasar la señal. 


A Circula por la nieve 
para no tener que 


Tipo de motor 60 válvulas, V12 
Desplazamiento 4.700 cc 
cv 513 bhp a 4.800 rpm 
Par 347 LB-FT a 6.500 rpm 
Régimen máximo 8.500 rpm 
Frenos del./tras. 14,0 pulgadas/ 
13,2 pulgadas 
Neumáticos del./tras. 

245/35ZR18 335/30ZR18 


Prestaciones 
Velocidad punta 202 mph 
0-60 mph 3,7 segundos 
0-100 mph 6,0 segundos 


Transmisión 
Tipo de transmisión Manual 
Caja de cambios 6 veloc. 


DIABLO SU 


terror 
+++++++++ 
+++++++ 
*+++++++ 
+++++++++ 


General 

Precio $195.900 
Condición Producción 
Peso 3.575 libras 

Distribución del peso del./tras. 
40%/60% 
178,8 pulgadas 
81,6 pulgadas 
44,2 pulgadas 


Tipo de motor 48 válvulas, V12 
Desplazamiento 5,707 cc 
cv 529 bhp a 7.100 rpm 
Par 443 LB-FT a 5.500 rpm 
Régimen máximo 7.300 rpm 
Frenos del./tras. 14,2 pulgadas / 
13,4 pulgadas 
Neumáticos del./tras. 
245/40ZR17 335/35ZR18 
Prestaciones 
Velocidad punta 208 mph 
0-60 mph 3,8 segundos 
0-100 mph 8,0 segundos 
| 
Transmisión 
Tipo de transmisión Manual 
Caja de cambios 


amoo 
PONEN 


ip ейн” am + 


А Quédate еп el cen- 


tro, va que el carril 
interior está helado. 


A Una curva en ‘U’ 
bien merece otra 
un poco después. 


ATras una pronunciada 
curva a la izquierda, 
prepárate para otra. 


A Sigue cambiando 
de carril en pos de 
la mejor línea. 


A Aumenta tu veloci- 
dad en la sección 
del puente. 


ADesliza tu coche 
contra el muro si 
te pasas. 


UBICACIÓN: ITALIA MEJOR VUELTA: 01:36,07 RÉCORD DEL CIRCUITO: 03:42 06 COCHE: DIABLO SV 


La primera de tres pistas de carreras. Si bien es 
quizá la más fácil de dominar, sus intrincados 
recodos y curvas lentas ponen a prueba hasta al 
conductor más puesto. Ahora, más que nunca, 
hay que frenar si no quieres estampar tu carísimo 
coche contra una tapia. 


AUsa todas las 
partes de la pista, 
incluido el arcén. 


A Quédate en el carril 
derecho antes de 
entrar en el túnel. 


A 7. Procura evitar 
tocar el texto del 
logo de los juegos. 


A Pisa a fondo para 
pasar bajo el puente 
de neumáticos. 


AEn esta pronunciada 
curva a la derecha 
no hay que frenar. 


ASigue usando el 
arcén en cada 
curva cerrada. 


A Reduce la velocidad 
para evitar 
pasarte. 


A Roza los arcenes 
a lo largo de esta 
Sección. 


A Una rápida posibi- 
lidad de adelantar 
en el tramo final. 


1 


UBICACIÓN: EE.UU. MEJOR VUELTA: 01:23,23 RÉCORD DEL CIRCUITO: 02 5701 COCHE: МСГАВЕМ Е1 GIR 


Segunda pista de carreras y la cosa se complica, 
asî que jvalor y al toro! Es muy parecida a la pista 
anterior, sólo que con unos cuantos baches más, 
algunos saltos y curvas más cerradas. Recuerda: 
el arcén no está ahí sólo para separar la hierba de 
la calzada; se puede usar para conseguir una línea 
más amplia al tomar curvas. 


mw 
Sólo los mejores de entre los mejores (de entre los 
mejores) saldrán airosos de esta prueba de pericia al 
volante (ique se enteren de que no todo es jauja, en 
España!). Tendrás que frenar a fondo y seguir las líneas 
a la perfección si deseas subir al podio. Necesitarás 
nervios de acero para ir zumbando por el tünel mien- 
tras sorteas unos pilares enormes a más de 240 km/h. 


S as 
A Aquí no hace falta 
frenar a saco. 


A Quédate en la línea 
interior en este 


ь An 1% 

A No gires hasta que 
las cuatro ruedas 
toquen el asfalto. 


A Pégate al arcén en 
esta chirriante 
curva a la izquierda. 


A Pégate a las flechas 
amarillas para seguir 
una buena línea. 


ATras un enorme 
salto viene una 
caída de órdago. 


A Roza el arcén al ir 
echando leches 
hacia el puente. 


A Sal acelerando 
como un loco de la 
curva pronunciada. 


AEn este lugar ve 
aflojando poco a 
poco. 


AUn desnivel, un 
tünel ;y un pequeno 
salto de obsequio! 


A Una caida rápida 
hacia un largo y 
sinuoso túnel. 


A Pasa por los arce- 
nes para conservar 
la velocidad. 


A Mantén el acelera- 
dor a tope al girar 
hacia dentro. 


^ = 

А Чп recodo rápido а 
la izquierda posibilita 
un adelantamiento. 


A Lo mismo da el 
carril izquierdo 
que el derecho. 


A Derecha/izquierda/ 
derecha para 
descargar adrenalina. 


‚жо 


AVe de izquierda а de- 
recha para seguir la 
linea más rápida. 


A Empieza a acelerar 
junto al rótulo de 
Slick Oil. 


++++++++++ 

+++++++++ 
++++++++++ 
++++++++++ 
++++++++++ 


N/D 
carrera 
2.200 libras 
Distribución del peso del. /tras. 
40%/ 60% 
194,2 pulgadas 
78 pulgadas 
44 pulgadas 


Tipo de motor 48 válvulas, V12 
Desplazamiento 5,987 cc 
cv 600 bhp a 7.000 rpm 
Par N/D 
Régimen máximo 8.000 rpm 
Frenos del./tras. 15,2 pulgadas/ 
14,2 pulgadas 
Neumáticos del./tras. 
285/650R18 335/40R18 
Prestaciones 
Velocidad punta 200 mph (estimada) 
0-80 mph 4,0 segundos (estimada) 
0-100 mph 6,5 segundos 
[estimada] 


Transmisión 
Tipo de transmisión 
Caja de cambios 


Manual 
B veloc. 


Mercedes 


Aceleración ++++++++++ 
V. punta +++++++++ 
Frenos ++++++++++ 
Manejo ++++++++++ 

*++++++++++ 


N/D 
carrera 
2.017 libras 

Distribución del peso del. /tras. 
53%/47% 
Longitud 193,85 pulgadas 
Anchura 75,60 pulgadas 
Altura 44,01 pulgadas 


Mecánica 
Tipo de motor 48 válvulas, V12 
Desplazamiento 5.990 cc 
cv 600 bhp 
Par 506 bhp a 4.500 rpm 
Régimen máximo 7.300 rpm 
Frenos del. /tras. 15 pulgadas/ 
14 pulgadas 
Neumáticos del. /tras. 
300/65018 350/70018 
Prestaciones 
Velocidad punta 
0-60 mph 
0-100 mph 
esmas 
Transmisión 
Tipo de transmisión 
Caja de cambios 


197 mph 
2,05 segundos 
4,2 segundos 


Manual 
6 Veloc. 
secuencial 
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Cuando los Street Fighters van a la cama, los Darkstalkers se 
despiertan y empiezan las batallas de la noche. Para conocer 
los trucos más sangrientos y todos movimientos infernales, 
sólo tienes que atreverte a mirar esta escalofriante guía. 


ANAKARIS В. B. HOOD BISHAMON 


FARAÓN DE LA CRIPTA 


BELLA CAZADORA DE RECOMPENSAS ANTIGUO GUERRERO MALDITO 


A ME 


MOVIMIENTOS ESPECIALES MOVIMIENTOS ESPECIALES MOVIMIENTOS ESPECIALES 


Caída de ataud................... Y V + РИК (aire) Misil sonriente ......Мапїёп pulsado €, > + P/K Acrobacia del alma dy 3 + P (aire) 

A Maldicion real (en el aire] $32 + P Misil feliz Mantén pulsado +, ^ + P Convocatoria de almas (Tras Acrobacia del 

J na +C K Alegría de fuego Uy + Pp alma) € * P 

Descarga..(Después de Inhalación) y Y > + К Ataque tímido. w 4 € + P (mantén pulsado PERES a (Tras Acrobacia del alma) 
Golpe de соһга............................... e>+p para овгдаг} Mis : 

Gota de momia bs*P Tifón sentimental : [Cerca 33 Y CUTEM MERCI 

Paraíso piramidal ......... [en el aire) Y / Y + К v € + MP/HP Cuchillada rápida Mantén pulsado €, > + 

Viaje del faraón... € € [o €, mantén pulsado <J Dime por qué (GC) + + KKK P/K 

Farsa celosa (GC) > j+, + K Cuchillada torturadora (Cerca) Rota 360 * 

Puerta del infierno................ €v Yl 3 + KK MEAE 


MOVIMIENTOS EX 
Caza fría J € لا‎ 3 + PP MOVIMIENTOS EX 


Buenos recuerdos ELIJA + KK Ahogamiento de Alma эз + рр 
Una manzana para ti ...(Cerca) 2 N 4 v € + KK Sentencia de Piedra €vV x23 + КК 
Muñeca delicada (DFP) € 4 + KK Tormento de Alma(Cuando cae el contrario), 


y + PP 
ESPECIAL FUERZA OSCURA ESPECUAIEUERZRIOSCURA 
EE SER (DFC) P + K | ESPECIAL FUERZA OSCURA | 
(de la misma fuerza) Super blindaje -(DFC) P + K 
[de la misma fuerza) 


Magia del faraón MK, LP, У, LK, MP 
Salvación del faraón (2 EX) HK, MP, y, MK, 
HP 


Decoración del faraón.[3 EX) HK, MP, LK, y, 
LP, MK, HP 


ESPECIAL FUERZA OSCURA 
Grieta del faraón.....(DFP) LP, LP, Y, MK, HK 
(DFC) P * K (de la misma fuerza) 


А Gota de momia A Misil feliz A Cuchillada torturadora 


ТОТ 
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DEMITRI 


PRÍNCIPE DE LAS TINIEBLAS 


1 05 demostraré а 
todos que soy el 
amo de este mundo? 


MOVIMIENTOS ESPECIALES 
Bengala del caos уы + P (aire) 

(GC) Э үу + P 
vu € + К (aire) 


(Cerca) 
Rota 360 + MP/HP 


لاو ,وو 


Cuna diabólica 
Giro del murciélago 
Robo negativo 


Cuna hacia adelante 


Horda Diabólica y > y + KK 
Dicha de Medianoche +> + Рр 


Placer de Medianoche (2 EX) LP. MP, >, MK, 
MK 


ESPECIAL FUERZA OSCURA 


Maestro del lado oscuro ....(DFP) € + + KK 
(DFC) P * K (de la misma fuerza) 


À Dicha de medianoche 


HSIEN-KO 


APARICIÓN SINIESTRA 


nidos en cuerpo y alma, 
бшнш кд 


MOVIMIENTOS ESPECIALES 


Lanzamiento de arma ROTE 
V v € + P (aire) 


Balanceo de guillotina (GC) Э V +P 
[pulsa P repetidamente) (aire) 


Tajada espectral.(Cerca) 2 s 4 € € + MP/HP 


Gong reflectante 


Hoja de alma rampante <u Vs + KK 
LK, HK, MP, MP. ^ 
€v Y3 + PP 


Pinchos del cielo 
Bomba china 


ESPECIAL FUERZA OSCURA 


Hermana del alma (DFC) P + К 
[de la misma fuerza) 


DONOVAN 


CAZADOR FATAL 


Estoy... en la 
mente de Anita, 
xL. 


MOVIMIENTOS ESPECIALES 


Liberar la espada иЄ + К 


(Tras liberar la espada) 
YZ +K 


(Tras liberar la espada) 
vee» p 


€l N> Pp 
(GC) 3 уу + P 
Espada de rayo ук + P 
Giro de espada ..(Cerca) > i 4 < + MP /HP 
Despedazamiento en picado....(en el aire) + К 


Llamar la espada 
Trueno 


Espada de ventisca 
Espada de fuego 


€Lyy> + К 
МВ LP, €, LK, MK 


Aplastador de espíritus 
Cambiar Inmortal 


ESPECIAL FUERZA OSCURA 


Jirón de asesinato (DFP) Ed e + KK 
(DFC) P + K (де la misma fuerza) 


— amm m 


A Espada de fuego 


HUITZII 


MÁQUINA DE MATAR 
Í, mi amo... а SUS 


árdenps,.. por 


favor: 


MOVIMIENTOS ESPECIALES 
Rayo de plasma Vx + P/K 
v € + P (aire) 
Volcán Genocida €, v, + P 
Viaje de plasma {еп el aire) + € + K 
Machacacircuitos .(Cerca) 2 s 4 E < + MP /HP 


(GC) >+ s P 


Guardián Final B >V N + KK 
Esfera de energía € Ve + KK 


Lanzamisiles 


Muro reflectante 


ESPECIAL FUERZA OSCURA 


Rayo de perdición (ОЕР) 4 2 s + РР 
(DFC) P * K (de la misma fuerza) 


FELIGIA 


FELINA TEMIBLE 


Nota: Todos los movimientos están 
indicados para luchadores que miran 
hacia la derecha. Si miran a la 
izquierda, invertid las direcciones 
derecha e izquierda. 


DIRECCIONES DEL 
CONTROLADOR : 
3. 


todo el mundo feliz? 


MOVIMIENTOS ESPECIALES 


Escudo Rodante VN2*BRP 


Garra de gato 3ys*P 
Patada delta (GC) э уч + K 
Carga EX J y + mantén pulsado KK 
Pursuing Cat yy +P 


„Puño medio 
„Puño fuerte 
„Patada floja 


Arañazo de gato (Cerca) > J LZ € + MK/HK 
[en el aire) Hold +/> 
Sentar la cabeza..(en el aire) + (o mantén ¥) 


Flash danzarín € VN + PP 
ELY 9 + KK 


Aferrarse al muro 


..pulsados a la vez 
Dos botones de patada 
‚өл pulsados a la vez 
ulsa todos los puños a la vez 
KKK ....Pulsa todas las patadas a la vez 


Por favor, ayúdame 


Se puede usar en el aire 
El movimiento se debe 
cutar en el aire 
ito se debe ejecutar 
cerca del movimiento 
(usa un botón, no los dos] 
número de niveles de EX que 
.se requieren (4 = 1, 2, or 3) 


ESPECIAL FUERZA OSCURA 
Kitty la solicita (DFP) € Y e + KK 
(DFC) P + K (de la misma fuerza) 


A Por favor, ayúdame 


J. TALBAIN 


LOCURA AULLADORA 


¿Qué es este 
sentimiento que Ns 
quema la sangre? 


MOVIMIENTOS ESPECIALES 
(GC) ум > + P (aire) 


Canón de la bestia 


Cañón de la bestia >V 3 + P 
Segundo cañón ....сиа!дшег dirección + P (aire) 
Hoja de afeitar ascendiente ^+ К 
Parpadeo Millonario ук € + Р (pulsa P 

repetidamente) 
Circular Salvaje..[Cerca) > x 4 € + MK/HK 
Brinco rápido у + KKK 


€v lx + KK/PP 
(para DFC o DFP) 


Rodaja de hoja de afeitar .LP, MP, >, LK, MK 


Cañón del dragón 


ESPECIAL FUERZA OSCURA 
Cuerpo de espejismo....(DFP) € € Y s + KK 
(DFC) P * K (de la misma fuerza) 
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LIBRO DE RUTA 


өөөө n7 


SECRETOS 


Luchar como Victor 
con memoria 
restaurada 

Activa la opción 'Shortcut' y 
selecciona el modo Training, 
Arcade o Versus. Resalta a 
Victor en la pantalla de 
selección de personaje, 
mantén pulsado Select, y 
presiona cualquier botón. El 
movimiento para su Giga será 
$ we + Puño, y puede 
usarse como movimienta ES. 


Luchar como Gallon 
versión original 
Pásate el juego con Gallon. 
Resalta a Gallon en la 
pantalla de selección de 
personaje y presiona 
Select * PP (o Select * KK) 


Luchar como Hyper 
Bishamon 

Pásate el juego con 
Bishamon. Resalta a 
Bishamon en la pantalla 
de selección de personaje, 
y presiona Select * PP. 

(o Select * KK). 


Luchar contra 

Hyper Bishamon 
Comienza a jugar en el modo 
un jugador, no pierdas ningün 
round y derrota al menos a 
dos personajes con un 
Movimiento EX. 


EL SENOR DE LOS VAMPIROS 


YO reuniré a todas las 
almas desoladas.* 7 


MOVIMIENTOS ESPECIALES 


Dio = Cega Y 32 + P (aire) 
Nero = Fautica vjec p 
[en el aire) > Yt € • К 


(Cerca) > зук + 
MK o HK 


(ОРС) (GC) > + N + P 
(DFP) (GC) ? У + P 


[en el aire] >> [o > 
mantén pulsado >) 


MOVIMIENTOS EX 


Purova = Déi = Cervo €v +N * KK, K 
уу + PP 


ESPECIAL FUERZA OSCURA 


Santu arrio (DFP) € + ú * KK 
(DFC) P + K (de la misma fuerza) 


Ira = Spinta 
Sangue = Passare 


Spregio 


Balzo = Perdono 


Finale = Rosso 


A Nero = Fautica 


AMO DEL UNIVERSO 
jero la maxima 
excitación РП mi vida 
imr! 


MOVIMIENTOS ESPECIALES 


Alplastador de almas. + x2 + P (arre) 
(GC) ЭУ + P 

[en el aire) Ll} + K 
Viaje galáctico € vv + P/K (aire) 
Planeta en llamas [Cerca] > Y4 € + MP/HP 
>.p 

(еп el aire) y + Р 


MOVIMIENTOS EX 


Interrupción cósmica ELIANA + PP/KK 
(DFP) > Y Y + KK (aire) 


ESPECIAL FUERZA OSCURA 


Géminis brillante (DFP) 4 >` + PP 
(DFC) P * K (de la misma fuerza) 


Ataque del zodiaco 


Llamarada orbital 


Guemadura precipitada 


Zambullida cósmica 


Infierno abarrotado 


L. RAPTER 


ANIMADOR DIABÓLICO 


nteresante! ¡Nuevos 
enemigos que se ; \ 
merecen la muerte!” 


MOVIMIENTOS ESPECIALES 


Huracán de la muerte y E € + K (aire) 
JA +K 
«күУэ +. К 
(en el aire) + + К 


[Cerca] Э УЧИ € + 
MP/HP 


> + P/K 
(GC) 2 LN + K 


Hoja de calavera 
Puerta del infierno 
Caída en picado 
Castigo zombi 


Ataque extendido 
Frase de la muerte 


MOVIMIENTOS EX 


Grito diabólico 3 € + рр 
Voltaje mortal > sv € + KK (aire) 
Bebida del inferno >V + PP 


ESPECIAL FUERZA OSCURA 


Definitivamente vivo (ОЕР) € ук + KK 
(DFC) P * K (de la misma fuerza) 


A Ataque extendido 


EL INSECTO HORRIBLE 
` 


Î alma parece 
apetitosa.* ^ 


MOVIMIENTOS ESPECIALES 


C>R € V v2 + P (aire) 


Delta A Y v € + K (aire) 
S por P pulsa K repetidamente (aire) 
RM (GC) (Cerca) > ¥ 4 v € + MP/HP 
RB (GC) Э уу + K 


Deslizamiento dirigido > > (o >, mantén 2] 
faire) 


MOVIMIENTOS EX 
Qj 


> V + PP (aire) 


Plus B €v 4 x2 + KK (aire) 


ESPECIAL FUERZA OSCURA 
12 


(DFP) € 4 v + KK 
(ОРС) P + K ((de la misma fuerza) 


LILITH 


LA HIJA PERDIDA DE LA LUJURIA 


Ansio tener un 
cuerpo y un almá.? 


MOVIMIENTOS ESPECIALES 


Flash de alma Y 32 + P (aire) 
Hoja brillante [GC) 24 + P 
Giro de alma (DFP) y € € + K (aire) 
Flecha mística ЭэзуиєЄ + р 
Salto alto VR/T/2 


MOVIMIENTOS EX 


Amor de esplendor >V N+ KK 
llusión luminosa LP, LP. >, LK, HP 


Show de marionetas siniestro (2 EX) € e y Y 
> + KK 


ESPECIAL FUERZA OSCURA 


Muñeca sin cerebro.(DFP) LP, LP, >, MP, HP 
[aire] 
[DFC) P + K (de la misma fuerza] 


A Flash de alma 


MORRIGAN 


SEÑORA DE LA NOCHE 


momento perfecto... 
sólo necesito jugar yn 
poco contigo. 


MOVIMIENTOS ESPECIALES 


Puño de alma Y NƏ + P (aire) 
Hoja de sombra (GC) >+ N + P 
Drenaje vectorial ... (Cerca) >HMé + MP /HP 
„куул 


MOVIMIENTOS EX 


Giro de valkiria >u € +K, K/P 
LP, LP, 2, LK, HP 
MP, LP, €, LK, MK 
>, HP, MP, LP. > 


Carrera vertical 


Ilusión de oscuridad 
Ducha final 
Aguja criptica 


ESPECIAL FUERZA OSCURA 


Visión astral [DFP) LP. LP. >, MP, НР 
(DFC) P + К (de la misma fuerza) 


AAA DAAH STALHERS 3 
(€) 


RIKUO 


SASQUATCH VICTOR 


TEMERARIO ACUÁTICO 


ebe estar 
aquí...¡Alba, he 
venido a salvarte!” 


MOVIMIENTOS ESPECIALES 
Mantén pulsado €, > + P 
Aliento venenoso ...Mantén pulsado €, > + K 
(DFC) € € + K 
(ОЕР) > ум + K 
Lancero cristalino..(Cerca) > s 4 v € + MP/HP 
Enfado de la gema(Cerca) 2 s, € + MK/HK 
Caida del emperador del mar..(en el aire)  * НК 


MOVIMIENTOS EX 


Extensión de agua NY + PP 
Extensión de agua (Dirigido) эзуу + KK 
Cárcel de agua یا ہل ج‎ + PP 
€v YI? + PP 

+V + PP 


Onda sónica 


Pez truculento 


Furia marítima 
Tijereta directa 


ESPECIAL FUERZA OSCURA 


Furia Oceánica (DFC) P + K 
(de la misrna fuerza) 


BEHEMOTH DE LAS MONTAÑAS 


шл tieng un plan | 
diabólico. 


A Gran aliento 
MOVIMIENTOS ESPECIALES 
Gran aliento. > +P 
Gran golpe... 4 5 + P (mantén para cargar) 
Patada de tifón (GC) 3 ا‎ + K 
VP 
(Cerca) Rota 380 * K 
(Cerca) Эз € + P 
€ v V N + Burla 


Torres de hielo 
Gran balanceo 
Gran comilona 
Trampa banana 


MOVIMIENTOS EX 
Gran congelador „е ال‎ + PP 
€v y 32 * KK 


Rota 720 * KK 


Gran quemadura de hielo 
Gran trineo 


ESPECIAL FUERZA OSCURA 


Süper blindaje (DFP) € 4 € + KK 
[DFC] P + K (de la misma fuerza) 


A Volcán genocida 


LA CENTRAL ELÉCTRICA 


i. y 


MOVIMIENTOS ESPECIALES 


Mega frente. 

Mega puño 

Giga rodilla 
Gyro-aplastamiento 
Mega shock 

Mega lanza 


Mantén pulsado €, > + P 
Manten pulsado у, ^ + P 
(GC) > Y y + K 

Nep 

4y>+K 

(Cerca) Rota 360 + P 
Machacacuerpos [Cerca] y T + P 
Salto mínimo j + KKK 


Elektro Victor..Mantén pulsado cualquier P o 
K (excepto LP/LK) 


MOVIMIENTOS EX 


Estallido de trueno 
Gerdenheim 3 
Giga bruto 


Mantén vy, ^ + KK 
(Cerca) Rota 720 * KK 
(DFP) 2 4 s + РР 


ESPECIAL FUERZA OSCURA 


Gran Gerdenheim .... (DFP) € ا‎ s + KK, P 
(DFC) P * K (de la misma fuerza) 


4 


TRUCOS 


Luchar como Shadow 
Resalta la caja '?', pulsa 
Select x4, luego mantén 
Select y presiona cualquier 
botón. Debes derrotar a un 
enemigo para poseer su 
cuerpo. 


Luchar como 
Marionette 

Resalta la caja '?', pulsa 
Select x4, mantén pulsado 
Select y presiona cualquier 
botón. 


Luchar como Lilligan 
Activa la opción ‘Shortcut’ y 
selecciona el modo Training, 
Arcade o Versus. Resalta a 
Lilith en la pantalla de 
selección de personaje, 
mantén pulsado Select, y 
presiona cualquier botón para 
jugar como Lilith con la voz y 
los colores de Morrigan. 


Luchar como Rikuo 
versión Darkstalkers 
Activa la opción 'Shortcut' y 
selecciona el modo Training, 
Arcade o Versus. Resalta a 
Rikuo en la pantalla de 
selección de personaje, 
mantén pulsado Select, y 
presiona cualquier botón. El 
movimiento para su Onda 
sónica ahora será y N > + 
Puño; y su Aliento venenoso 
será y Y> + Patada. 


Srani 
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SO 
SES 

PSSS SNS 
SOS IS 


YES 


Rescata a la voluptuosa agente Xtra con la segunda 
parte de nuestra guía paso a paso. Y apréndete 
nuestros exclusivos trucos para lagartos escurridizos. 


En Slappy Valley, pasa por el túnel de 
Beanstock y métete en la judía de arri- 
ba. 


OBJETIVO 1: TREPAR 

POR LA JUDÍA MÁGICA 

Recoge la pata que tienes detrás y ve 
hacia la judía. Salta por las hojas para 
dar con Alfred. Mata la abeja que hay a 
su lado y golpea el círculo azul para 
revelar una moneda: dispones de 15 
segundos para saltar por las hojas y 
deslizarte hacia las copas de los árboles 
(aguanta R2) en busca de ella. Déjate 
caer y sube de nuevo por la judía (para 
obtener una pata extra, deslizate desde 
donde está Alfred hacia el puente). 
Sube por las hojas para golpear el 
punto de control. 

Una vez alli, golpea el círculo azul 
para crear un espejo mágico en el 
suelo. Para usarlo, ponte en la X y 
aguanta A para mirar al espejo, que te 
transportará al último círculo azul (en 
vez de a las monedas) que golpeaste. 
Así que, si te caes, puedes volver sin 
problemas adonde estabas. 

Sigue saltando por las hojas, inclui- 
das las elásticas de color morado, para 
llegar al saliente central “Jack & Jill” a 
por la TV de la mosca energética. Da un 
rodeo y golpea el circulo azul para que 
aparezca otra moneda. Tienes 55 
segundos para alcanzarla, así que salta 
por las hojas doradas y moradas para 
llegar al hueco del tallo (donde hay una 
mosca). Cruza y salta hacia la hoja 
verde, subiendo luego por las moradas 
hacia el punto de control (salta a la 
siguiente hoja para golpear el círculo 
del espejo mágico). Salta hacia el sen- 
dero pegajoso del tallo y síguelo para 
llegar a la moneda. 


p` 


Baja de un salto al brote que des- 
ciende en espiral en torno al tallo y 
trepa por él, pillándote las patas de las 
hojas. Salta al sendero pegajoso y 
siguelo hasta el saliente. Ve por el 
siguiente camino pegajoso, golpeando 
a las arañas, para llegar a un nuevo 
saliente. Ve reptando por los caminos 
pegajoso mientras golpeas/evitas a las 
arañas. Salta a la hoja y planea luego 
hacia la hoja de la mosca energética 
(y un circulo de espejo mágico). Salta y 
planea hacia la siguiente hoja verde 
(que tiene un lobo debajo) y sube luego 
por las hoja moradas a la sección de 
madera donde se halla el punto de con- 
trol. Dirígete a la derecha y salta por las 
hojas doradas y moradas hacia la 
siguiente sección de madera. Sube arri- 
ba del todo saltando por las hojas mora- 
das (para obtener dos vidas extra, salta 
desde la hoja superior a la estructura de 
la base). Ve más allá de los pollos 
gigantes (e inofensivos) para hallar la 
salida. 


] «EI pequeño Gexperucito 


Rojo va camino de la 
siguiente casa de los 
cerditos, dejando atrás 
al negrero del lobo. 


$69, 


TRUCOS 


SELECCIONAR NIVEL / 
TRUCOS 

Pausa el juego, mantén apre- 
tado L2 y pulsa ^, O, >, ^, 
€, >, У. Quita la pausa y 
pulsa Select para acceder al 
menü de trucos, donde 
podrás pasar de nivel, obte- 
ner extras, etc. 


INVENCIBILIDAD 


Pausa el juego, mantén apre- 
tado L2 y pulsa +, ^, €, €, 
A, >, Y. 


iUN LAGARTO HABLADOR! 
Pausa el juego, mantén apre- 
tado L2 y pulsa y, >, €, O, 
^, >. Vuelve al juego y pre- 
siona Select para que Gex 
diga la primera chorrada que 
se le pase por la cabeza. 


Al otro lado del puente 
está la segunda meta, la 
casa de ladrillos. O 
también puedes volver y 
saltar por las hojas 
púrpuras hasta la cima del 
tronco para encontrar la 
primera meta. 
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ЕВЕ La primera área de la cueva de Gex lleva a dos niveles estándar 


También contiene dos bonus TV y una TV secreta que debes encontrar 


La cueva de Gex alardea de una sala de control a la última, pero no tiene un Gexmóvil. Desde aquí puedes 
acceder a una sección de entrenamiento y a varios niveles por medio de los televisores. Las puertas cerra- 
das de la sala de control se van abriendo de forma gradual, conduciendo a nuevas áreas que explorar en 
busca de ítems y televisores para acceder a nuevos niveles. 


Ve a la sala de práctica a entrenar con Alfred la 
tortuga. Completa los diversos niveles de entrena- 
miento, haciéndote mientras con la patas, para lle- 
gar al teletransporte de la última sala. Salta para 
pillar el mando a distancia de encima antes de 
teletransportarte de vuelta a la sala de control. 

Sube a saltos las escaleras a por el segundo 
telemando. Ve a la derecha por el balcón y rompe 
los cristales para conseguir la mosca, la pata, la 
moneda y la vida extra. Entra en la sala del polo, 
donde hay otra moneda. Aquí también hallarás una 
TV de bonificación (Locura marsupial) y una TV de 
programación festiva (Totalmente Fastidiado). 

En la sala Clueless hay una TV de misterio 
(Perdido en Seattle). Golpea el busto para abrir la 
estantería y revelar una pata y una TV de bonus 
(Deportes Gextremos). 


Secreto: Golpea con la cola el centro de los tres 
bancos de datos en cinta de ordenador que hay en 
la sala de control para abrir la pared del cuadro 
del balcón, que lleva а una TV secreta (Dial I 
Incendio) 


f [Bonus f j BONUS 


(ШЕ Е [ us: 
| | EN SEATTLE | FASTIDIADO 


FLÁCCIDO | 


ENTRENAMIENTO 


FUNKY 
TOWN _ 


[DATA 
BANK 


$^ ^ |secrero ; VALLE DE 
4 SLAPPY 


BASE 
[DEIDATOS] 


A Si golpeas los tres bancos de A Golpea el busto de la estantería A Destroza las ventanas del mirador 
datos abrirás la puerta secreta que se encuentra en la habitación dentro de la sala de control para 
que se encuentra en el mirador, y de Perdido en Seattle para conse- coger diversos objetos, como una 
te llevará a una TV secreta. guir una garra y otra TV de bonus. vida extra o una garra. 
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OBJETIVO 2: DES 

С AS DE 

Ve a la parte trasera de la judía y por el 
puente. Zurra al lobo hasta matarlo y 
dale luego a la casita de paja para des- 
truirla. Ten cuidado con el cerdito rodan- 
te: atízale. 

Vuelve a la judía y trepa por ella, 
como en el objetivo 1, para llegar al 
hueco de la mosca energética. Planea 
hacia la parte de tierra con el lobo. 
Muélelo a palos y cruza el puente para 
destruir la casita de madera. 

Vuelve por el puente y salta por las 
hojas moradas (toma la vida extra de la 
hoja verde). Planea de regreso al hueco 
del tallo y sigue la ruta principal del 
objetivo 1 hacia la hoja verde de encima 
del lobo. Baja de un salto y cárgatelo. 
Después ve recto por el puente a des- 
truir la casita de ladrillos y al cerdito. 
Retorna por el puente y ve por el otro 
hacia la salida. Desciende por la rampa 


OBJETIVO 3 

DE TRES 

Sigue la ruta principal del objetivo 1 
hacia el saliente Jack & Jill. Salta a la 
izquierda desde el círculo azul para 
hallar la primera vela. Sáltala y sube por 
el brote. Recoge al mosca energética 
de la hoja si te hace falta y vete plane- 
ando a la segunda vela. Tras saltarla, 
brinca por las hojas moradas, recogien- 
do la pata, para planear luego de vuelta 
al saliente central. 

Salta por la hoja dorada y luego por 
las moradas (junto al letrero del aparta- 
dero). Salta y planea hacia la hoja verde 
con la vela. Sáltala y tirate al suelo para 
hacer uso de la salida activada. 

En Slappy Valley, sube por el sendero 
pegajoso al techo del invernadero y usa 
el teletransportador para entrar en él. 


GEX: DEEP COVER GECHO 


Desvela otra área de la cueva de Gex 
Las playas de este lago esconden algunas TV y diversos extras 
LA 


LAGO FLAGGIDO 


Una vez completado el primer nivel, 
vuelve a la sala de control de misión 
a recoger la tarjeta de la pata roja Sigue el saliente de la izquierda, pasa- 
con la que abrir la puerta a Lake do el letrero "Di no a los bichos", 
Flaccid. mientras saltas huecos, para hallar la 

Nada hacia la pirámide (hay una pata (en la grúa) y la moneda (en la 
mosca energética detrás) y entra en cueva). Vuelve a la derecha y salta al 
ella: hallarás la Tut TV (Dios bendito). saliente más alto. Atraviesa la entra- 
Pisa los interruptores y saldrá una TV da entablada (hay una pata encima] 
э д я ` de bonificación (Deportes Gextremos). para encontrar la TV secreta (Juan 

- d h Fuera, pasa por la entrada tras la sin corazón). 

catarata de Hotdog Hill para ver la TV De nuevo afuera, cruza la vía 
del canal militar [Esto es un infierno) férrea. En la entrada, salta a la 
y una mosca energética, así como izquierda a lo karateka para conseguir 
de la derecha (las del suelo morado). patas detrás de los sacos de arena. una moneda. Ve a la derecha de la 

2 Pasa a través de los tableros para entrada y salta junto a la mosca para 
Evita los cortadores láser: a menos que hallar una TV de bonus (Guerra y más darle al interruptor y volar las rocas 


quieras las moscas, puedes rodearlas {> guerra). de dentro. Vuelve y cruza la entrada 


А š A la derecha de la cascada encon- para hallar una TV del oeste 
por un lado. Mata al tío robot, esquivan- їгагаз la cala del asesino. Entra en el (Caravana de colonos). Sigue la vía 
do su vara; sólo has de moverte y atizar 


edificio para hallar una TV de progra- recién desbloqueada a la izquierda 
sin parar. Luego salta a la corriente de mación bucanera (Isla de tacos de hasta el final para encontrar una TV 
aire, planea hacia el hueco y salta para 


queso). Para abrir las puertas que de bonus (Dentera). 
dan a la tele de bonificación (Vaya En la playa del principio, da un 
golpear la flecha que sefiala abajo. arena y suelta una patada karateka a tra- 
Déjate caer y mata a la chica karateka vés de un hueco en los rayos para derri- 


CUANDO EL SUSHI SE ESTROPEA 


Requiere: 19 Remotos y salta por la izquierda, mediante el 


retrete exterior, hasta los arbustos. 


En Slappy Valley, sube por el camino de 
palos hacia el tejado de la casa de cris- 
tal, y usa el telportador para entrar. 


Desciende por la rampa principal al piso 
de debajo. Cruza las puertas corredizas 


carcamal), repta por el camino pega- golpe y cruza la consigna para llegar 

joso (desde la izquierda) hasta el inte- al cuadrilátero de lucha libre: llegarás 
rruptor. Vuelve a la playa del principio a la TV jefe, "WWGex lucha libre". 

que viene por la puerta. Destruye a otro 

tipo robot para abrir las puertas corredi- 

zas. Allí te recibirán un par de chicas 


karatekas, o sea que apalízalas y dale 
luego para el pelo al tío robot con el fin 
de abrir las siguiente puertas. 

Cruza y pillate la mosca energética de 
la derecha, Toma la pata y sube en el 
ascensor de la reja. Usa las plataformas 
móviles para llegar al interruptor del rin- 
cón de enfrente: antes de saltar, aguarda 
a que cada plataforma haya girado entre 
ti y el sitio al que vas. Dale al interruptor 
para abrir las puertas. Crüzalas y golpea 
el interruptor de la corriente de aire para 
tirarte abajo. 

Tras derrotar a otro par de chicas 
karatekas, debes matar a un par de tipos 
robot para abrir las puertas. Esquiva sus 
balas, endilgale una patada de karate y 
ve dándole de tortas hasta destruirlo. 

Cruza la entrada abierta, aplasta al 
robo-tipo y luego a las dos chicas karate- 
kas para desactivar el campo de fuerza. 
Entra en la vaina y píllate la mosca ener- 
gética y la pata. Cárgate la primera tele y 
vuelve a la arena principal a derrotar a 
otro pedazo de mecanoide. Cruza la 
entrada recién abierta hacia la segunda 
tele. Tras reventarla, debes eliminar a una 
horda de chicas karatekas que te persi- 
guen (a fin de hacer aparecer una mone- 
da en la arena principal). Regresa a la 


bar al mecanoide. Atízale sin parar (mien- 
tras, recoge la moneda) para abrir las 
ültimas puertas. Cruza y acciona el inte- 
rruptor de la derecha para deshacerte de 
los lásers. Píllate la pata y cárgate la ter- 
cera tele. 

De nuevo en la arena principal, pela a 
otro mecanoide para volver a abrir las 
puertas del principio, Crüzalas, zurra a 
las chicas karatekas y dale a la flecha 
hacia arriba para volver a encender la 
corriente ascendente. Flota hacia arriba y 
vuelve sobre tus pasos hacia el inicio, 
apaleando a unas karatekas por el cami- 
no. Ve rampa arriba y a la izquierda para 
hallar la salida activada. 


Cruza las puertas corredizas (suelo 
verde) de detrás de la base de la rampa 
principal. Dirígete a la reja, evitando la 
llama de la izquierda. Salta a la pendien- 
te de delante para esquivar la segunda 
llama. Salta con la cola sobre la pen- 
diente y más allá de la tercera llama 
(antes de que te ase). Golpea el inte- 
rruptor para activar el ascensor. Sübete 
a él de un salto para pasar a través del 
techo. 


Dale un toque al grupo de arañas y CONTROL 
sigue el camino hacia las llamas rotato- DE MISIÓN 
rias. Calcula para pasar por el lado 


una TV secreta. 


A Pisa los interruptores del suelo 
para encontrar otro televisor. 


A Detrás de la puerta entablada 
encima del alféizar, encontrarás 


A En el edificio de la cala del 
asesino encontrarás la TV 
bucanera sobre la pendiente. 


ISLA DE TACOS 
DE QUESOS 


|| SECRET 


A Vigila los detonadores mientras 
saltas por el puente roto hacia 
la caverna de la TV del Oeste. 


STT 
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И-ТИ 


La tercera parte de la cueva contiene muchas sorpresas 


Escondida en un túnel, puedes encontrar otra TV secreta 


El VALLE DE SLAPPY 


Sigue el valle y encontrarás una 
moneda en el hueco de la izquierda. 
Salta por los peldaños cubiertos de 
hierba para llegar al puente. Crúzalo 
y sal a la siguiente sección. 

A la izquierda hallarás la TV jefe, 
Lagarto de Oz. Trepa por el muro 
pegajoso de la izquierda y entra en el 
teletransporte para que te manden 
al invernadero a encontrar la TV del 
canal de anime (Cuando el sushi se 
estropea), la TV de bonus (Guerra y 
más guerra), la moneda y la pata. 

De vuelta fuera, sube la escaleras 
(hay una pata a la izquierda) y cruza 
la entrada para hallar la TV de la 
cadena mitológica (Mythsterios sin 
resolver). Salta por las escaleras 


А Atraviesa el puente del principio 
del Slappy Valley para llegar al 
área principal. 


| E~ | MYTHSTERIOS 


SIN RESOLVER 


|TELETRANSPORTADOR 


MISSION 
CONTROL 


A La piscina dentro del tünel de la 
judía mágica contiene dos garras 
y una moneda, además de una 
TV secreta a la izquierda. 


EAE 
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hasta el tejado para dar con tres 
patas v una TV de bonificación 
[Locura marsupial). 

Vuelve al exterior. Baja al túnel de 
Beanstock; en la piscina hay una 
moneda y dos patas. Sal por la 
izquierda para ver una TV secreta (El 
abismal); sal por el otro lado del 
agua y hallarás una pata en un túnel. 
Por el camino pegajoso llegarás a un 
saliente cubierto de hierba. Salta por 
las hojas a por la pata. Cruza la 
entrada de la judía para hallar la TV 
de los cuentos (Caperucita Roja) y 
una mosca . Repta por el sendero lila 
pegajoso para llegar a la TV de bonus 
(Dentera); luego salta al saliente de 
la pata y la mosca energética. 


А Arrástrate por el camino de 
palos hasta el tejado y usa el 
tetransportador. 


SECRETO 


A Dentro de la judía mágica en la 
plataforma superior, Gex 
encontrará la TV de Cuentos TV 
y diversos objetos. 


derecho y sigue corriendo. Pisa el 
ascensor de reja para bajarlo. Corre por 
el lado derecho de más llamas rotato- 
rias. Esquiva las granadas que caen y 
agarra la mosca energética. Baja en el 
siguiente ascensor de reja y corre por 
el pasillo mientras esquivas nuevas gra- 
nadas. Toma la pata y dale al interrup- 
tor. 

Desanda tus pasos de vuelta al 
ascensor de reja cuadrado. Sube y 
aplasta más arañas. Dirígete a la parte 
trasera del destructor de planetas y da 
un salto con la cola al saliente de la 
reja. Pillate la pata y ve a la izquierda, 
saltando por los salientes hacia lo alto 
del destructor. Tira a la izquierda para 
hacerte con la moneda y planea luego 
hacia el saliente largo. Dale a las ara- 
ñas y al interruptor para desactivar el 
campo de fuerza del otro extremo. Entra 
en la sala de control de cristal, toma la 
pata y dale al interruptor para desacti- 
var el destructor. 

Sal y tirate para bajar en el ascensor 
cuadrado hasta el fondo. Cruza las 
puertas corredizas y sube por la rampa 
a la salida activada. 


Baja por la rampa principal y cruza las 
puerta corredizas de la izquierda (de 
suelo azul). Aplasta las dos robo-armas, 
esquivando sus disparos. Métete con 


Пп С 1 
Mtro 


una patada de karate en la corriente 
ascendente y planea hacia cualquier 
saliente inferior. Ve por el pasadizo, 
machacando a tres mecanoides uno a 
uno: al igual que antes, endósales una 
patada karateka y ve dándoles de piños. 
Zambúllete ahora a través de cualquiera 
de los agujeros, recoge la pata y dale al 
interruptor para fortalecer la corriente 
ascendente. 

Sal a la superficie y regresa a la 
corriente para planear a uno de los 
salientes superiores. Derrota al meca- 
noide rebelde que hay allí y planea 
luego desde el updraft al otro saliente 
para triturar al último mecanoide. 

Antes de salir, salta y planea por la 
corriente ascendente para llegar a la 
moneda y a las patas elevadas. Luego 
ve por las puertas corredizas y rampa 
arriba para dar con la salida a la dere- 
cha. 


Requiere: 22 Remotos 


En Slappy Valley, sigue el camino de 
ladrillos amarillos (о pillas?) pasado el 
invernadero para hallar una TV. 

El jefe cerebro es relativamente fácil 


de vencer. Sólo has de esquivar sus 
bolas de fuego moviéndote sin cesar y 


п!!! 


E 


golpear a cualquier araña que se acer- 
que. Tras unos segundos aparecerá un 
cañón en la flecha del medio: salta 
encima de él y muévelo un poco para 
disparar al jefe. Esquiva alguna bola de 
fuego más mientras vas a la izquierda, 
donde aparecerá el siguiente cañón. 
Tras dispararlo, el siguiente cañón apa- 
rece en el lado derecho; y la pauta se 
repite: centro, izquierda, derecha. Sólo 
debes darle cinco veces al jefe para 
derrotarlo y recoger la tarjeta de la 
pata azul, que abre la puerta a la Funky 
Town del balcón del Control de Misión. 


E звамаѕтевту —— 


Requiere: 22 Remotos 


En Funky Town, salta el muro del fondo 
а la derecha de la ciudad y pasa por la 
entrada (o usa la süper fuerza para gol- 
pear la contraventana del almacén 01). 


OBJE 


Tras caer de la parte trasera del camión, 
avanza más allá de los dos esbirros que 
te lanzan cajas (se regeneran) y gol- 
pea/patea a los dos pistoleros. 
Agénciate la vida extra del camión de la 
derecha y vuelve a encargarte de los 
sicarios. Engulle la mosca energética, 
vuelve a las puertas (donde estaban los 
esbirros) y escupe a la cerradura (pue- 
des apuntar mediante la función de 
mirar). 

Cruza y golpea a los esbirros, luego 
salta uno a uno sobre los bidones de 
petróleo: cuando el pistolero les dispa- 
re, saldrás despedido por los aires para 
recoger la moneda, la pata y la mosca. 

Mata a los pistoleros, ve a la izquier- 
da y salta en los neumáticos para pasar 
por encima de la pared y hallar una 


mosca energética y otra luciérnaga. 
Trágate ésta última y quema el primer 
paquete: iese enorme fajo de dinero del 
medio! 

Toma otra luciérnaga, salta de vuelta al 
muro y rodéalo para encontrar otro neu- 
mático con el que saltar al tejado. (Si 
quieres usar una luciérnaga para conse- 
guir la pata, vuelve y pillate otra). Usa la 
ametralladora para reventar a los dos 
gángsters. Tírate por el extremo para 
hallar dos paquetes: trágate la luciérnaga 
que trajiste y quémalos. Por si te hacen 
falta, aquí hay dos moscas energéticas. 


GEX: DEEP COVER GECHO 


La última área de la cueva no parece tan divertida 
Pero tiene su propia lanzadera espacial 


FUNKY TOWN 


El primer túnel contiene monedas 
(de momento detrás de barras] y 
detonadores. Salta con la cola a 
los salientes de la derecha a por 
una mosca energética y dos patas. 

El túnel lleva a la ciudad princi- 
pal. La entrada al final de la carre- 
tera lleva a la rampa de lanzamien- 
to, donde hay otra pata y la TV del 
jefe, Channel Z. 

En la parte Norte de la ciudad 
puedes usar los barriles para sal- 
tar la pared y hallar la TV secreta 
[Llanero quesero). Cruza la entrada 
y darás con la TV de mafiosos (Mis 
tres tontos) y una TV de bonus 
(Locura marsupial); para llegar a 
ésta, ametralla la caja colgante. Ñ 

Vuelve fuera, salta al rincón del Ë 
Sudoeste y, usando la caja colgante? 
cercana, a los tejados. Tira adela 
te y por el saliente estrecho. Repti 
por el muro pegajoso rojo a por 
una pata y vuelve por el saliente $ 
estrecho. Salta al saliente ТШ 


superior y repta de nuevo por el 
edificio pegajoso rojo en busca de 
otra pata y para llegar a la TV de 
bonificación (Vaya carcamal). 

Otra vez al saliente estrecho 
alto; salta por la caja colgante al 
tejado de encima. Aporrea a las 
arañas y entra en la cabina de 
superhéroe; podrás volar. Planea a 
la izquierda para llegar a la TV del 
programa de superhéroes 
(Superzéroes). También puedes ir 
planeando para tomar las diversas 
patas elevadas de la ciudad. 

Regresa al rincón Sudoeste; hay 
Otra cabina de superhéroe. Ésta te 
confiere súper fuerza, permitiendo 
a Gex golpear cajas (moscas extra) 
y vehículos; éstos golpéalos todos 
para abrir las barras que llevan a 
las monedas del primer túnel. 
También puedes usar la súper fuer- 
za para golpear la contraventana 
del almacén 01, facilitando el acce- 
so a la TV de gángsters, etc. 


SECRETO TV 


MIS TRES 
J| TONTOS 


p Gex se pone su vestido de pollo 
isparar la caja, y así podrás! с volador para deslizarse al 
conseguir la TV de bonus. 1 Superhéroe Show. 
И 
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À Después de atravesar la 
ventana con un salto de 
karate, Gex le da una 
paliza a un gángster en la 
mesa de billar. 


Completa los cuatro niveles 
de las televisiones secretas 
[una por área de la cueva) 

para abrir la bóveda del con- 
trol de misión. 


Una vez que hayas abierto la 
bóveda, puedes entrar en 
ella para introducir estos 
códigos de trucos (mueve el 
controlador ^Z para cam- 


biar el símbolo; €/> para 
moverte entre ellos; pulsa X 
para entrar el código. 


ЛО х00Х Vida extra 
Dx OO A D Diez vidas 
DxADAo rwnerabildad 
ПХАП хх Jugar como Alfred 
DoDDAo Jugar como Cuz 
DxxDAA Jugar como Rex 
ОДО х0 х Gex Video 1 
oxDXAO Ge Video 2 
DIAA хо Patas de ocho 
impactos 

хохА ЛО Gex Video 3 

X XODA Todos los Gex Videos 
DOO A XX selección de пме! 
ПАХ xDX Cia de Gex 

(pulsa Select) 

DDIoOXX Menú de trucos 
[pulsa Select) 
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Salta por las cajas y por encima de la 
pared. Toma la pata del camión a la 
izquierda y tira luego a la derecha. 
Golpea/evita a los esbirros y ve a la 
izquierda por el callejón. Patea al pistolero 
en plan Bruce Lee y toma la pata y la 
luciérnaga. Vuelve a la calle y dobla la 
esquina (haciéndote con la vida extra). 
Patea al pistolero y escupe fuego a la 
cerradura para abrir las puertas. 

Usa los neumáticos para botar de vuel- 
ta a la pared y rebota en el otro neumáti- 
co para llegar al tejado. Esta vez salta al 
cable (pillando la pata) y ve en él al 
siguiente tejado. Rompe el respiradero 
para hacerte con otra pata y usa la ame- 
tralladora para disparar a la ventanas y a 
los gángster de detrás. Usa el cable cer- 
cano para llegar allí. Cárgate al esbirro y 
toma la luciérnaga para quemar el cuarto 
fajo. Trágate otra luciérnaga, rompe la 
ventana y efectúa una patada de karate 
para pasar el agujero y la otra ventana. 
Dale una paliza al gángster de la mesa de 
billar y quema el último paquete. Vuelve 
por las ventanas a base de patadas kara- 
tekas para hallar la salida. 


OBJETIVO 2: IH 


Sigue la ruta del objetivo 1 a través de las 
puertas cerradas con candado para matar 
a los esbirros y pistoleros. Junto a los 
cubos de basura de la derecha está el 
primer barril, así que golpéalo. Salta 
sobre los neumáticos para pasar el muro 
(como en el objetivo 1) y dar con el 
segundo barril. Sigue la ruta principal del 


objetivo 1 hacia el tejado para disparar a 
los gángster y baja en el cable al siguien- 
te tejado. Esta vez, salta al cable del rin- 
cón de más a la derecha (tomando la 
pata). Déjate caer en la pared y toma la 
moneda del arco. 

Al otro lado de la pared hay dos barri- 
les más (y dos pistoleros en los cubos de 
basura). Tras golpearlos a todos, tira a la 
izquierda y salta por medio del neumático 
al saliente estrecho de encima del canal. 
Pillate la mosca energética si hace falta y 
golpea el quinto barril que hay a la dere- 
cha. Regresa por la izquierda, salta de 
vuelta a las escaleras y súbelas. Puedes 
saltar por las cajas colgantes para reco- 
ger más patas; y salta mediante el cadá- 
ver que flota en el río al conducto de las 
aguas residuales en busca de la moneda. 

Pillate la luciérnaga de la cajas y revien- 
te el candado para abrir las puertas que 
llevan de vuelta al área anterior. Dirigete 
de nuevo al tejado de la ametralladora y 
tirate al área de las dos pilas de dinero 
para hallar la salida. 


( 
1 


Sigue la ruta del objetivo 2 hasta el 
cable largo. Encárgate de los pistoleros 
y pillate la luciérnaga. Salta mediante el 
neumático a la caja giratoria y salta 
luego con cuidado a la caja de la 
izquierda cuando esté cerca. Ve en ella 
al barco y salta a cubierta: golpea a la 
rata. Engulle la luciérnaga y escupe al 
candado de la caja para liberar a Cuz. 


[E SUPERHÉROE SHOW 


En Funky Town, salta a los tejados y por 
el saliente estrecho y la caja colgante 
hacia la cabina de superhéroe. Úsala y 
deslízate por la izquierda al programa 
televisivo de superhéroes. 


BC LOCO 


Primero, ve por el saliente a por una vida 
extra. Vuelve por el saliente y tira por el 
siguiente. Trepa por la pared hasta arriba 
y usa la cabina de superhéroe. Golpea el 
depósito de agua para poder saltar 
desde él al próximo saliente. Ve por él, 
teniendo cuidado con las baldosas que 
ceden, y tírate a la caja de caudales: si 
aún tienes súper fuerza, golpéala para 
conseguir una pata. 

Ve más allá del gato (parte del objetivo 
2) y da un salto con la cola al balcón. 
Cruza de un brinco y golpea el detonador. 
Atiza a la araña y entra en la cabina de 
superhéroe a por súper fuerza. Úsala para 
aplastar la primera sección superior de 
columnas del edificio gris a la izquierda. 
Ahora viene lo chungo: debes asestar 
una patada de karate a las otras seccio- 
nes de columnas superiores para pasar al 
siguiente tejado (donde el gato). 

Si aún tienes súper fuerza (y si no vuel- 
ve a por más), salta bajo los toldos y gol- 
pea al hombre mono. Luego repta por la 
ventana grande y golpea la gárgola; si te 
has quedado sin súper fuerza, vuelve a 
por un poco más (mediante la corriente 
ascendente y el muro pegajoso). Trepa 
por la ventana al siguiente tejado (el de 
Alfred y un punto de control) 

Da un salto karateka hacia el siguiente 
saliente y zurra al mapache mutante. Tira 
p'alante y repta por las ventanas ilumina- 
das (golpeando al cangrejo) para llegar al 


siguiente saliente. Golpea al mapache, 
pillate la mosca energética y sigue otra 
serie de ventanas iluminadas (dándole al 
cangrejo) hacia el próximo saliente. Ten 
cuidado con el mapache al doblar al 
esquina hacia otro reguero de luz. Toma 
la desviación de la derecha y síguela (ati- 
zando al mapache) para obtener una vida 
extra. Vuelve al sendero luminoso y ve por 
la desviación que lleva al saliente. Ojo 
con las baldosas inestables mientras vas 
al siguiente sendero de luz. Síguelo, gol- 
peando al cangrejo, en dirección a la 
izquierda y abajo para llegar al tejado. 

Usa la corriente ascendente para llegar 
al siguiente tejado y pega al hombre 
mono amarillo. Toma el sendero de luz (en 
el lado del edificio) que sube y ve a la 
derecha a otro saliente. Ve más allá de 
Alfred y las baldosas inestables hacia el 
siguiente sendero luminoso. Síguelo 
hasta el saliente y ve más allá de las bal- 
dosas que se hunden para encontrar otro 
punto de control. 

Salta al siguiente tejado para vencer a 
otro hombre mono, abriendo las puertas a 
la cabina de superhéroe para poder cam- 
biarte a tu traje volador. Úsalo para plane- 
ar al tejado que hay justo enfrente (sobre 
la corriente). Mientas esquivas las bom- 
bas del recluso, salta y planea al tejado 
estrecho, y luego al punto de control bajo 
el recluso. Déjate caer y tira para atrás a 
la cabina de superhéroe en busca de 
súper fuerza. Girate y salta mediante los 
tejados bajos al muro de color azul brillan- 
te. Trepa por él y golpea el depósito de 
agua. (Si bajas trepando por el muro azul 
y vas por la derecha al muro rojo, hallarás 
una moneda). 

Salta mediante el depósito de agua al 
siguiente tejado para ver al bombardero 
loco en el saliente de enfrente. Hazte a un 
lado para esquivar cada una de sus bom- 
bas y alinéate con él para golpearle. Tres 
impactos directos y será historia. (Ya que 


estás ahí, da un salto con la cola desde el 
rincón para planear al sendero de luz en 
pos de la moneda.) Ahora sólo has de 
planear a la TV de salida (detrás del teja- 
do estrecho y la corriente). 


Pan comido. Pillate la vida extra a la vuel- 
ta de la esquina izquierda, vuelve con 
Alfred y da un salto karateka al tejado del 
primer gato. Golpéalo, vuelve con un 
salto de karate y ve al saliente de la 
izquierda, atizando al mapache. Ahora 
sólo tienes que seguir la ruta principal del 
objetivo 1 para dar con los otros dos 
gatos (sí, has de volver a abrirte paso por 
esa columnas a base de patadas). Luego 
vuelve sin más al inicio y salta a la salida. 


Sigue la ruta del objetivo 1 hasta llegar al 
traje volador. Planea hacia el convicto, 
como antes, pero esta vez salta y desliza- 
te a su izquierda, hacia la corriente. Úsalo 
para subir al tejado y dale de tortas. 
Luego planea por la corriente ascendente 
hacia su colega. Vuelve a la corriente y 
salta dentro para deslizarte al saliente alto 
que tiene la moneda. 

Planea ahora de vuelta al tejado estre- 
cho y luego al de detrás. Gira a la dere- 
cha y deslizate hacia el siguiente reo para 
atizarle. Delante puedes ver una vida extra 
a la izquierda de las grandes ventanas, así 
que deslízate hacia allí. Ve a la izquierda 
por el saliente, golpeando al mapache, y 
planea hacia el muro pegajoso rojo. Toma 
la pata de la derecha, repta por la izquier- 
da al tejado y golpea al cuatro convicto. 

Usa la cabina de superhéroe para 
cobrar fuerza, trepa de vuelta por el muro 
y hacia la derecha para llegar al tejado y 
golpea el depósito de agua. Úsalo para 
saltar al saliente donde está Alfred, da 
luego un salto con la cola y planea hacia 
el quinto recluso, Zúrrale y usa la cabina 
de superhéroe para conseguir fuerza. 
Sigue el saliente para encontrar la salida 
y deslízate hacia allí. 


RASTRILLADOR REZ 


En Funky Town, sal por la parte trasera 
de la ciudad hacia la rampa de lanza- 
miento del transbordador. 

Desde el transbordador, salta con la 
cola y planea siguiendo los satélites hacia 
arriba y a la derecha hasta llegar a los 
grandes paneles solares de la estación 
espacial. Entra en la pequeña cúpula de 
la derecha, siguiendo la luz hasta la parte 
trasera para darle al interruptor. 


Sal y ve por los paneles solares al eje 
de la estación. Salta, deslízate escaleras 
arriba y sube en ascensor a lo más alto. 
Tira a la izquierda y verás que la entrada 
aün está cerrada. Sigue a la izquierda evi- 
tando la llama giratoria y déjate caer junto 
al sendero de luces rojas. Tírate del 
ascensor en el fondo y salta y planea 
sobre los paneles solares para hallar otra 
cúpula. Evita la luz y acciona el interruptor 
como antes. 

Vuelve al eje de la estación y sube en 


el ascensor a lo más alto. Dirígete a la 
izquierda, esquivando otra llama, y déjate 
caer junto al sendero de luces verdes. Ve 
por los paneles solares y dale al interrup- 
tor de la cúpula para abrir la entrada en lo 
alto del eje. Vuelve ahí arriba y entra para 
ser llevado ante Rez. 

Golpea enseguida la TV y trágate la 
mosca del lodo. Escupe a la diana de su 
pecho y pasa enseguida por el puente 
que se desploma mientras esquivas sus 
misiles. Salta para evitar los mamporros 
de Rez (o agáchate si echa un manotazo 
por lo alto). Calcula bien tus saltos para 
eludir los terremotos que causan sus 
puños al aporrear el suelo. Cuando reapa- 
rezcan los puentes, atraviesa por cual- 
quiera de ellos y zámpate otra mosca del 
lodo. Repite todo el proceso para impac- 
tar cinco veces en la diana de Rez y 
vencerlo así. 


GEX: DEEP COVER GECHO 


CUARTO 
REMOTO 


Además de hacerte con los 
tres controles remotos a 
base de completar las 


misiones de cada nivel 
estándar, puedes ganarte 
un cuarto atrapando 100 
moscas (de un tirón). Así, 
también puedes conseguir 
un mando a distancia extra 
en la mayoría de áreas de 
las Gex-cuevas. 


A Rez no es un tipo tan duro: 
golpea su pecho con cinco 
moscas, y se morirá mucho. 
¡Juego terminado, baby! 


Por fin Gex rescata 
a la adorable agen- 
te Xtra, quien obvia- 
mente le está muy 
agradecida (¿o 
quizá es que tiene 
la ropa en гетојо?). 
Una vez que Gex ha 
perdido “por acci- 
dente” su conexión 
vía satélite con 
Alfred en el cuartel 
general, el lascivo 
lagarto proclama 


Srail 
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Hola, compañero. Hay 50 grados 
a la sombra y ahí fuera la guerra 
se recrudece. Para ayudarte a 
preservar la paz, aquí tienes una 
guía de éxito seguro para matar 
todo lo que veas. 


$669, 


TRUCOS 


Al contrario que ciertos 
hospitales, te proporciona- 
mos un menú variado. Para 
activarlo, empleza una parti- 
da con el bando de tu eiec- 
ción. Cuando dé comienzo la 
misión, aguanta 
L1+R1+R2+L2 y pulsa 
Start. Con esto harás apa- 
recer el menú de pausa. 
Destaca y selecciona la 
opción de password 

Cuando se muestre el pass- 
word, presiona levemente 
€, ©, E, 2, X, Vuelve al 
menu de pausa y debería 
haber un nuevo submenu de 
trucos disponible. Al acce- 
der a el obtendrás dinero 
extra. invulnerabilidad, la 
opción de ver todo el mapa 
y la victoria instantánea 


EVOLVED 


Éste es el nivel fácil. Las hordas 


mutantes de los Evolved (Mutantes) 
tienen muchas armas potentes a su 
disposición. Su elevada cifra ya deberia 
asegurarte por sí sola la victoria 


1. THE SPIDERS LAIR 


Una misión mu' mala para empezar. Al 
mando de un pelotón de Dire Wolves 
(Lobos Horrendos), debes atraer a los 
Survivors (Supervvientes) hacia una 
emboscada. Antes que nada, lleva a tus 
Lobos al Sur para hallar el campamento, 
Asegúrate de haberlo visto todo para tener 
todos los Cañones en funcionamiento. 


Lleva a los Lobos a la parte inferior del 
mapa y dirígete al Oeste. Cuando 
encuentres tropas de Survivors o blin- 
dados retírate al campamento. Los 
Cañones harán el resto. 

No te precipites al moverte por el 
mapa. De los agujeros en el suelo sal- 
drán Survivors, muchos de los cuales 
empuñan un lanzallamas. Avanza palmo 
a palmo hacia el lado Oeste, retirandote 
al menor indicio de problemas. 

A mitad de camino en dirección 
Oeste hay un conjunto de Lobos de 
refuerzo. Añádelos a tu grupo mediante 
el botón de seleccion, Vuelve por el 
centro del mapa a tu campamento. Ve 
al rincón del Nordeste y atrae a los tios 
de los Flame-thrower (Lanzallamas) 
para que salgan de su agujero; ino te 
quedes por ahi a menos que te vaya la 
marcha! Tras encargarte de ellos, tira al 
Oeste sin separarte de là parte superior 
del mapa. Alli descubrirás a más Dire 
Wolves. Únete a ellos y avanza al rincón 
del Noroeste, Alli te espera el último 
grupo de humanos. Están equipados 
con Dirt Bikes (Motos de Todoterreno), 
asi que deberás reaccionar con rapidez 
para que no te inmovilicen. A la que los 
lleves al campamento, los Canones ter- 
minarán por ti la misión. 


2. THE GUNS OF NAVAHO 


Divide tus tropas en infanteria y vehicu- 
los. Usa la infanteria para reconocer el 
terreno del Nordeste. Cuando lleguen al 
rincón, liévalos al Oeste hasta que avis- 
ten un par de torretas. Desplaza a los 
vehículos y a los Martyrs (Mártires) а 
esa posición. Envía un Mártir a que ata- 
que cada torreta La torreta pequeña 
quedara destruida al instante; para aca- 
bar con la mayor harán falta cañonazos. 

Enfila el camino del Sur para llegar a 
la isla central. Ataca a la torreta ligera 
que hay alli con otro Mártir. Ve al Norte 
y regresa al punto inicial. Ve al Oeste 
desde allí. Luego manda un Mártir por el 
primer camino al Norte. Haz que tire a la 
izquierda al llegar arriba del todo y que 
elimine la torreta armada. 

Envia a la fuerza principal al Oeste, 
Destruye todas las unidades enemigas 
del rincón Sudoeste del mapa. Ten cul- 
dado con los Ball Drones (Droides 
Esféricos), ya que tienen la desagrada- 
ble costumbre de cargarse a tu infante- 
ría. Cuando hayas acabado con ellos, 
continúa hacia el Norte. 

Usa un par de Martyrs para reducir 
las torretas a chatarra. Avanza al rincon 
del Noroeste, superando a todos los 


guardias del camino. Liquidalos a todos 
y vuelve a la parte Sur del mapa. En el 
centro del borde Sur del mapa hay una 
rampa que lleva a las marismas. Usa tus 
vehiculos para eliminar los tanques que 
protegen los yacimientos petrolíferos y 
alzarte así con la victoria. 


д. THE RABBIT WARREN 


En esta misión la infantería juega un 
papel decisivo. Repártelos en un grupo y 
envíalos por el túnel al Sur. Espera a que 
se hayan alejado tos APC (Transportes 
Blindados) y lleva a la infanteria por la 
cadena al Este. Mata a los guardas de la 
cresta. Ve al Sur y sitúa las tropas por 
encima del valle. Despliega una lluvia de 
fuego sobre los humanos de debajo y 
vuelve a los vehiculos. 

Marcha al Este y lleva los vehículos 
por el valle del Norte. Vence al Barrage 
Craft (Barco Artillero) y quédate junto al 
rio. Acaba con el segundo Barrage Craft 
que aparece y haz que tu infantería suba 
la colina de la derecha. Limpia e! lugar 
de humanos y destruye las Motos del 
valle del Este. 

Desplaza tu fuerza al centro del mapa 
y baja por el barranco del Sur. Lleva a tu 
infanteria a la izquierda y envialos por el 
túnel. Úsalos para matar a los humanos 
del precipicio del Sudoeste. Desde este 
lugar estratégico pueden atacar a las 
Motos de debajo. Mientras están en ello, 
selecciona los vehículos y envialos por el 
barranco del Oeste. Destruye el tanque 
y devuélvelos a su posición inicial. 
Llévalos al rincón Nordeste del mapa a 
que recojan unos cuantos refuerzos de 
los Death Hippos (Hipopótamos de la 
Muerte). 

Traslada la infanteria adonde destruiste 
el tanque. Llévalos por el agujero para que 
pasen el río. Ponlos en lo alto de la cordi- 
llera que hay sobre los emplazamientos de 
Cañones. Usa los Homing Bazookoids 
(Bazookas Rastreadores) para bombarde- 
ar los Cañones /Ametralladoras desde 
lejos. Cuando los hayas eliminado ambos, 
lleve los vehículos al Oeste siguiendo el 
borde Norte del mapa. Mata a todos los 
humanos del rincón Noroeste y vuela la 
prisión para liberar a los Techs (Tecnicos). 
Envialos a la lanzadera para ganar la 
misión. 


4. THE SEVEN SAMURAI 


Para completar esta misión debes 
defender el pueblo y destruir al enemi- 
go. Si una sola de las cabañas del pue- 
blo queda destrozada, la misión será un 
fracaso. Reúne a la infanteria y dirígete 
al Norte, Marcha al Oeste y destruye la 
prisión para conseguir algunos refuer- 
zos. Si ahora o durante la misión oyes 
un aviso de que se acerca un grupo de 
ataque, deja lo que estés haciendo y 
vuelve a las cuatro cabañas. 


ШИЙШЕ 
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Cuando hayas destruido la prisión, ve 
al rincón Nordeste del mapa y cruza el 
río. Vuela la fábrica de allí para impedir 
la creación de refuerzos enemigos. Ya 
sólo queda un edificio enemigo en pie. 
Dirigete al rincón Sudeste del mapa. 
Hazle un rasguño al Tanque Anaconda 
de guardia y tira abajo el centro de 
investigación para completar la 
misión, 


Napalm Sunday 
IGUHGZ 
The Wall Of Desth 


Take The Tower 
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` ; Operation Donut 
En esta misión las pasarás £1 >. JKUBLZ 
canutas. La base de los Edi E er z. 
Evolved sufrirá el ataque de Bay 2 асо 


K8GLLZ 


bombarderos y tanques ene- 
migos a cada minuto. Antes que 


SURVIVOR 


nada, crea cuatro Techs para Мар. Escape 
que reparen las torretas que Hide And Seek 
DUSOSI 


resulten dañadas por tales 
incursiones. Luego deberás 
producir tres escuadrones 
para esta misión, consisten- 
tes sobre todo en Crinoids 
(Crinoides) y Escorpiones fuer- 
temente armados, así como 
algunos Rioters (Alborotadores). 
Usa e! primer escuadrón para prote- 


Let's Get Technical 


Phoenix River 
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ET8QUZ 

Charlie Don't Surf 


This Ain't Avalon 


ger las torretas de misiles de ataques one waw Ba 
por tierra. Junto a la base, en el rincón FOSUJZ 


Heavy Weapons Operation 
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First To The Middle 
F3SLJZ 

Con Air/ Special Delivery 
FNGLJZ 


Noroeste, saldrán con frecuencia blinda- 
dos de transporte y tropas con cohetes 

en masa. El segundo escuadrón deberia 
labrarse un camino por el centro del 


mapa para llegar al extremo Norte. ошын 
Elimina las torretas del camino usando Death To The Freaks 


G1HLJZ 


una potencia de fuego concentrada. 
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LIBRO DE RUTA 


Cuando este grupo llegue al extremo 
Norte, dispara al bombardero cuando 
toque tierra. Con ello evitarás que bom- 
bardee a tu tercer grupo, al cual deberi- 
as enviar por el camino exterior que hay 
en el borde del Oeste del mapa. 
Desplaza al tercer grupo poco a poco 
y usa Dire Wolves para detectar la pre- 
sencia de torretas. Elimínalas una a una 
para alcanzar la base del rincón 
Noroeste. Sal por piernas de ahi y 
deambula por el mapa, cargándote los 
restantes edificios humanos para ganar. 


7. SUPPLY RUN 


Separa a tus unidades de infantería y 
envíalas por el puente de la parte supe- 
rior que hay al Este. Haz que se car- 
guen el generador de potencia y la torre 
de perforación de la base de los 
Survivors. Dales también un buen repa- 
so a los molinos de viento. Lleva a la 
infantería de vuelta a la fuerza principal. 

Envía tus vehículos al rincón 
Noroeste: en teoría no tendrán proble- 
mas para acabar con cualquier resisten- 
cia que encuentren. Haz que los Bull 
Ant Tankers (Camiones Cisterna 


8. FILBEYOUR BEST FRIEND 


En esta misión la palabra clave es 
supervivencia. Si derriban algün edificio 
de los Evolved se acabó la partida. 
Primero de todo, desplaza tus dos 
construcciones móviles al Oeste del 
mapa. Ponlas junto a cualquiera de las 
parcelas de petróleo y edifica un gene- 
rador de potencia para que empiece a 
entrar el dinero. Construye luego un 
centro de investigación y aumenta al 
máximo la capacidad del generador de 
potencia. Construye un cuartel y potén- 
cialo para conseguir Rioters. Construye y potencia unas salas enormes Recintos para bes- 
tias (Beast Halls) para conseguir War Mastodons (Mastodontes de Guerra). 

No te preocupes aún por la base de los Evolved: son más que capaces de cuidar de sí 
mismos. Si de verdad están en apuros, pon algunos Escorpiones o Crinoids cerca de la 
entrada de la base, 

Las tropas de los Evolved de la base independiente atacarán las torretas armadas que 
rodean el campo de los Survivors. Cuando tengas al menos tres War Mastodons, únete a 
ellos en el asalto. Destruye las dos torretas que llevan a la base. Ignora los otros Cañones 
y ataca la torre de perforación. Mata a los Techs que traten de repararla. Concentra toda 
tu potencia de fuego en el edificio, Ve transportando unidades al combate: no pierdas tu 
posición en la base o los Survivors reconstruirán enseguida lo que destruiste. 

Tras cortar su suministro de recursos, los Survivors serán presa fácil. Reduce a escom- 
bros el resto de su base al Norte. Luego envía a tus restantes unidades al Sur a destruir 
el último grupo de torretas. Asegúrate de entablar combate con prontitud. Si te tiras 
demasiado tiempo en esta misión, vendrán refuerzos blindados a atacar a los Evolved. 


CONSE 


Transportar tropas por aire es 
una táctica extremadamente útil. 
Utiliza transportes aéreos para 
sobrepasar molestas defensas y 
llevar a tus hombres directamente 
a la acción. 


Las unidades incendiarias hacen el 
doble de daño a torretas y edifi- 
cios. Utilizalas en grupos para 
atravesar rápidamente problemá- 
ticas defensas. 


VA. 


^ 


P 


ri 


А El centro de desarrollo debe ser mejorado para tener acceso a las armas 
de alta tecnología. 


Hormigón) y la infantería los sigan a dis- 
tancia. Envía los vehículos al Sur y des- 
cubrirán un bombardero. Éste deja su 
carga en tres pasadas. Mueve los vehí- 
culos de forma errática para no recibir 
impactos. Cuando el bombardero aterri- 
ce, reviéntalo. Lleva a tu fuerza al rincón 
del Sudoeste. Luego envía tus vehículos 


A Protege tus tanques de combustible, si 
no quieres quedarte sin suministros. 


al Este para encontrar otro bombardero. 
Encárgate de él de la misma forma que 
con el anterior. Lleva toda tu fuerza al 
rincón del Sudeste y ünete al campa- 
mento de Evolved que hay allí. 

Potencia el centro de investigación al 
máximo. Luego desarrolla el generador 
de potencia y el recinto de bestias. 
Produce montones de Hipopótamos y 
War Mastodons de Guerra. Envíalos al 
centro del borde Sur del mapa. Cruza el 
puente y entra en la base de los 
Survivors. Vacía, ¿verdad? Eso es por- 
que les quitaste el suministro de petró- 
leo en los primeros compases de la par- 
tida, ija, ja! Arrasa la base y envía tus 
vehículos pesados a destruir las torretas 
que quedan en pie. 


8. NAPALM SUNDAY 


Potencia tu centro de investigación y 
luego los generadores de potencia: con 
ello incrementarás la pasta que llega a tus 
arcas. Lleva las unidades de infantería con 
las que empiezas al borde Norte del mapa 


A Cráteres y los edificios son una excelente protección para tus unidades. Utilizalas para 


y desplázalas al Este. Ataca las torres de 
perforación y los generadores de poten- 
cia. Pon tus propias torres de perforación 
en los terrenos con yacimientos libres. 
Deja tu escuadrón para que proteja las 
torres de ataques aéreos. Produce dos 
escuadrones de vuelta en la base. Crea 
enseguida un equipo de Berzerkers 
(Descontrolados) y Rioters para repeler a 
la infantería enemiga que ataca de forma 
periódica. Expande el campo de entrena- 
miento a su potencial máximo y produce 
un montón de Bazookas Rastreadores. 
Envía este escuadrón a proteger tus torres 
de perforación. 

Desplaza al Sur el escuadrón que pro- 
tegía las torres. Pasa el avión estrellado 
hasta llegar al rincón del Sudeste. 
Destruye la prisión para liberar a más 
Bazookas. Deja que se incorporen al 


A Las torretas de perforación son objetivos 
prioritarios. Derríbalos para dejar sin pasta 
al enemigo. 


escuadrón. Llévalos por el Oeste a un 
agujero. Cruza el túnel y rescata a más 
Bazookas de una segunda prisión situada 
al Sudoeste. 

Retira este equipo a las ruinas, al 
Sudoeste del avión accidentado. 
Mándalos por el túnel de las ruinas y 
ataca el cuartel. Crea algunos Martyrs 
y úsalos para destruir las torretas que pro- 
tegen la base. Luego acaba con el resto 
de edificios. 


emboscar a las patrullas enemigas y para asaltar bases. 


А Las aguas poco profundas pueden ser 
vadeadas por infantería ligera y vehículos. 


9. THE WALL OF DEATH 


Lleva a la infantería y al Técnico al Sur 
pasando por los terrenos petrolíferos. 
Ve tirando hasta encontrar un lugar por 
el que vadear el río. Ve por el Oeste a la 
base de los Evolved del centro del 
mapa. Sigue al Oeste hasta dar con un 
sendero. Siguelo en dirección Sur y 
ataca la torreta. Ignora un momento el 
centro de investigación y envía la infan- 
tería a atacar la torreta que tiene al 
Norte. Una vez destruida, haz que tu 
infantería ataque la torre de perforación 
y el generador de potencia de los 
Survivors. Si vas lo bastante rápido, la 
CPU no habrá creado suficientes unida- 
des para derrotar a tu infantería y 
podrás cortar su suministro de petróleo. 
Envía el Técnico a la instalación. En 
el rincón superior derecho aparecerán 
refuerzos. Lleva a los Hipopótamos y a 
los Mega Beetles (Mega Escarabajos) 
por el borde Norte del mapa, cargándo- 
se las torretas mientras avanzan. 
Condúcelos a la base de los Survivors y 
destruye todas sus construcciones (la 
base está justo al Norte de las torres de 
perforación). Hecho esto, destruye sin 
más las pocas torretas restantes y el 
centro de investigación para ganar. 


10 DAM ІТ, JANET 


El suministro de petróleo de cerca de la 
base de los Evolved sufrirá un ataque en 
breve. Crea un escuadrón de 
Escorpiones y Berzerkers para defender 
la torre de perforación. No te molestes en 
potenciar ninguna de tus construcciones, 
aparte del recinto del clan. Deberás 
potenciarlo para producir gusanos de 
defensa. Coloca un gusano al Norte de la 
base. Forma un amplio escuadrón de 
Escorpiones y Berzerkers. Envialos al rin- 
cón del Noroeste y despeja el área de 
máquinas. Desplaza el recinto del clan 


À Los puentes pueden ser eliminados para 
regular las oleadas de tropas enemigas. 


móvil y la torre de perforación al rincón. 
Pon la base justo sobre el precipicio y 
explota los yacimientos petrolíferos de los 
aledaños. 

Véndelo todo en la antigua base, salvo 
las defensas y el recinto del clan. Crea 
algunos gusanos alrededor de tu nueva 
base. Hecho esto, vende el resto de la 
vieja base y construye un generador de 
potencia. Cuando empiece a entrar el 
dinero, levanta las instalaciones habitua- 
les y desarrolla al máximo el cuartel. 
Produce una buena división de lucha 
compuesta por Rioters y Berzerkers. 
Respáldalos con algunos Hipopótamos y 
Crinoids. 

Envía esta fuerza al Sudeste de la 
base, bajo tu posición. Haz que destruyan 
las torretas que custodian el dique. 
Sustituye las pérdidas de esta fuerza y 
pasa por el dique. Haz polvo todos los 
generadores y torres antes de que se 
presenten las tropas enemigas. Si el ene- 
migo logra vencer a esta fuerza, sólo has 
de reconstruirla en mayor grado y persistir 
en tu ataque. No te preocupes por los 
refuerzos de los Series 9 (Serie 9): tus 
gusanos darán buena cuenta de ellos. 

Una vez borradas las torres petrolíferas 
al otro lado del dique, ataca la base que 
hay al Sur de tu posición. Las unidades 
enemigas estarán apiñadas, así que ase- 
gúrate de incluir un mogollón de Rioters. 
Cuando hayas aplastado esta base, lleva 
a tus unidades a las ruinas de tu base ori- 
ginal. Envíalas por el borde del Este del 
mapa y destruye la torreta. Luego a por el 
resto de la base. 


A Los transportes aéreos 
permiten a tus unidades 
cruzar terrenos 
escarpados. 


ЭҮ 4 Los vehículos acorazados 
FA АШ necesitan puentes para 
AAA cruzar el agua. 


11. TAKE THE TOWER 


La torre sagrada se encuentra en una isla en medio del mapa. Para capturar- 
la, debes destruir todos los edificios y las unidades de los Series 9. 

Divide tu fuerza inicial en infantería y vehículos. Usa los vehículos para 
arrollar a los robots que hay al Norte y ábrete camino al rincón del Noroeste. 
Levanta una base y crea dos gusanos a cada entrada. Luego produce un cuar- 
tel y prepara a unos diez Rioters. Envíalos al Este para que incendien la fábri- 
ca de micronautas allí emplazada. 

Empieza a crear una fuerza de unidades anfibias. Los Hipopótamos de la 
muerte van bien para combatir a los blindados, mientras que los Crinoids 
constituyen una excelente defensa para la infantería. Forma un escuadrón 
compuesto de diez de cada uno de estos vehículos. Trasládalos al rincón 
Sudoeste. Luego, por el Este, al rincón del Sudeste. Llévalos al Norte desde 
allí para que se reünan con un grupo de Hipopótamos. Ya puedes empezar tu 
asalto. 

Desplaza a tu fuerza cambinada a la entrada Sur de la isla central. 
Destruye el Cañón Antiaéreo. Llena unos cuantos transportes de tropas y 
déjalos en la rampa que hay cerca de donde estaba el susodicho Cañón. 
Suelta las tropas sobre las torretas fortificadas para inutilizarlas. Aplasta las 
torres perforadoras que rodean la torre y procede a asolar la base. 

Durante este conflicto no cesarán de entrar refuerzos por la mitad inferior 
del mapa. Los gusanos de la entrada Sur de tu base se ocuparán de la mayo- 
ría de ellos. Usa un escuadrón de Crinoids para liquidar a los que acechen al 
fondo del mapa. 


A KKND te permite incluso darte un garbeo por Francia. 


STI 
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CONS 


Al contrario que en muchos otros 
juegos tipo C&C, las tropas en 
KKND son muy efectivas cuando 
se sitúan correctamente. 
Grenadiers y Rioters causan un 
daño considerable a grupos de 
vehiculos. Asegúrate de utilizarlos 
cuando te enfrentes a una fuerza 
superior. 


Ve con cuidado. Lo mejor es dejar 
que la CPU agote sus recursos 
atacándote, y después contraata- 
ca. Deja que tus torretas se 
hagan cargo de sus efectivos. 


y Utiliza montones de tropas 
para destruir las torretas. 
Es la única manera de 
destruirlas con éxito. 


STI 


ТА AERIAL SUPREMACY 


Tras crear las defensas adecuadas, 
amplía tu campamento para poder pro- 
ducir AA Guns (Cañones Antiaéreos). 
Divide tu infanteria por igual en dos 
escuadrones. Desplaza el primero por 
el mapa en el sentido contrario a las 
agujas del reloj, siguiendo los bordes. 
Activa la Wasp (Avispa) alli oculta. 
Selecciona el segundo escuadrón y 
llévalo al Norte con cuidado. Al menor 
atisbo de patrullas enemigas, retíralo y 
prepara una emboscada. Sigue el sen- 
dero que pasa cerca de los edificios 
que hay más adelante. Usa las ruinas 
para ocultar tus movimientos a cual- 
quier posible partida de büsqueda. 
Acaba con los Cañones Antiaéreos 
que te encuentres y vuela el puente 
para prevenir incursiones enemigas. 
Tira hacia las torres de perforación del 
adversario y sacúdeles el polvo. 
Selecciona el primer escuadrón y ve 
moviéndote por el mapa en el sentido 
contrario al reloj. Enseguida descubri- 
rás las últimas torres de perforación de 
los Series 9. Demuélelas impunemente. 


13, OPERATION DONUT 


Acaba con los robots Michelangelo al 
Este de tu posición. Arrímate al borde 
Norte del mapa para evitar cualquier 
contacto con las torretas. Tira al rincón 
Nordeste para llegar a un recinto de 
clan móvil. Mata a los Centinelas del 
Sur. Luego envía al Mártir por el camino 
a destruir a los Michelangelos que alli 
aguardan. Sigue al rincón Sudeste y 
construye ahí tu base. Usa el yacimiento 
petrolifero del Oeste para proveerte de 
dinero. 


Despliega dos gusanos para proteger 
ambos lados de tu base. En cuanto 
puedas, envía una fuerza de ataque a 
derribar el puente del rincón Sudoeste. 
Con esto evitarás que los Series 9 des- 
placen androides y blindados pesados 
al frente. 

Cuando tengas una fuerza de ataque 
respetable (unas 30 unidades, la mitad 
de las cuales deberían ser blindadas), 
trasládala al Norte de tu base. Haz que 
tus unidades pasen el vado y arremetan 
contra la torre de perforación al otro 
lado del río. Vuela las torretas que hay al 
Sur. Hostiga al enemigo hacia el Oeste 
y clausura las restantes torres de perfo- 
ración de la parte inferior de la base. 
Una vez conseguido esto, abre un agu- 
jero en el centro de la base y envíalo 
todo a hacer pufietas. 


14. END 2 ROBOTS 


La infantería es la estrella en este mapa 
limitado y traicionero. Tras levantar una 
torre de perforación al Sur de tu base y 
un par de torretas para protegerla, 
ponte a producir una burrada de tropas. 
Cuando tengas unas 20, envíalos al 
Este por la parte superior del mapa. 
Llévalos por el lecho vacío del río hacia 
el precipicio del Este. Suprime la torreta 
al otro lado del bosque y suelta una llu- 
via de muerte sobre las torretas de 
debajo. Encárgate de la segunda torreta 
fortificada y el Cañón Antiaéreo. Vadea 
el río del Sudeste. Elimina el segundo 
Canón Antiaéreo y desmantela la torre 
de perforación. No olvides volar el puen- 
te para evitar la llegada de refuerzos 
enemigos. 

Crea una nueva fuerza de infanteria. 
Мапда!а al lado Oeste del mapa. 
Cárgate la torreta fortificada y arrolla a 
los dos Droides de guardia con hom- 
bres. Hazte fuerte y desarrolla algo de 
apoyo blindado. Envía los blindados 
contra los hombres. Luego ataca las 
torretas al Sur del mapa. Rechaza al 
enemigo con la infantería y usa Martyrs 
y blindados para reducir la base a 
escombros. 

Refuerza a este grupo y manda dos 
Martyrs a destruir las torretas que cus- 
todian la entrada de la base al Norte. 
Entra en la base y ataca la torre de per- 
foración a la derecha. Tras eliminarla, 
lleva todas las unidades a lo alto de la 
base y destruye su ültimo suministro de 
petróleo. 


15, END 2 SYMMETRICS 


Envía tu fuerza combinada por la carre- 
tera de la izquierda. Dirígete al Norte en 
el cruce y destruye la torreta. Ve con 
cuidado al Norte de la torreta de forma 
que tus fuerzas no queden dentro del 
alcance de los Cañones alli apostados y 
llévalos a la derecha. Cuando llegues a 


un puente, ve al Norte. Encamínate al 
rincón Noroeste del mapa para descu- 
brir los restos de una base. Despliega 
tu recinto de clan y coloca gusanos en 
el puente del Sur. Pon más gusanos a la 
derecha de tu base. 

Rechaza a todos los contendientes y 
levanta una ejército de soldados y Mega 
Beetles. Ataca primero la base de los 
Survivors que hay en el rincón 
Nordeste. Usa los Mega Beetles para 
aplastar las torretas que protegen la 
base. Defiéndelos con vehículos ligeros 
e infantería mientras están por esta 
labor. Aleja a los Survivors de su torre 
perforadora y échala a tierra. Asola el 
resto de la base. 

La segunda base de los Survivors es 
algo más complicada de conquistar. El 
estrecho puente que tiene al Norte des- 
carta un ataque frontal. Debes volver a 
hacer venir tus fuerzas por la ruta que 
tomaste para regresar a la base de los 
Evolved. Acumula tus fuerzas en el 
borde Sur del mapa. Asegürate de tener 
unos cuantos Martyrs en la fuerza de 
asalto para proporcionar un par de sor- 
presitas desagradables. Empieza a ata- 
car con la infantería las torretas que hay 
cerca de la base principal. Cuando el 
enemigo responda a esta diversión, 
ataca la torre de perforación al 
Sudoeste. Vuélala por los aires y ten- 
drás el camino despejado en el resto de 
la base de los Survivors. 


SURVIVOR 


La selección de esta tribu conlleva el 
nivel normal de dificultad. Recién 
salidos de sus refugios nucleares, 


los Survivors no están bien equipa- 
dos ni organizados. 


por el primer puente. Aguarda a que el 
centinela cambie de dirección y déjalo 
atrás con un esprint. Cruza el segundo 
puente y sigue en dirección Oeste. 
Pégate al lado Norte del mapa para evitar 
las torretas de gusanos al Sur. Una vez 
pasado el tercer puente, baja por la 
rampa al sumidero de tormentas. Sigue el 
sumidero al Oeste. Ve por el Norte a la 
base y entra en ella poniendo encima el 
icono de la llave del explorador. 

Ahora llegarán refuerzos por el rincón 
del Sudoeste. Dividelos en infantería y 
vehículos. Haz avanzar el escuadrón de 
infantería y que los blindados cierren la 
marcha. Ve por el Nordeste al puente y 
mata al primer Bazooka rastreador que 
hay al Norte. Lleva tus blindados al Este 
por el puente y pela a los Centinelas de 
allí. Desplaza la infanteria al Sur y dirígete 
a tu base. Dale para el pelo al Bazooka 
rastreador allí presente. Llévalos por la 
carretera del Este y luego liquida a otros 
dos Evolved antes de llegar al borde del 
mapa. Mándalos ahora al Norte, a través 
del puente, para suprimir a otra de esas 
monstruosidades. 

Envia tus blindados al Este a destruir 
los dos últimos Bazookas rastreadores. 
Mata a los dos Rioters del puente para 
reunirte con tu infantería. Con dichos 
Bazookas fuera de circulación, llegará 
volando un Airlifter (Aerotransporte). 
Trasládalo a tu posición actual para que 


no lo destruyan los Dire Wolves. Cárgalo 
con los restos de tu fuerza y vuela hacia 
la base del Nordeste. 


Traslada a tu grupo de Techs al Este 
siguiendo el borde inferior del mapa. 
Enseguida tendrás tras de ti un grupo de 
veloces Series 9, así que es imprescindi- 
ble que llegues al primer bünker. Una vez 
allí, se activará un Sentinel Droid (Droide 
Centinela). Esta máquina dará buena 
cuenta de tus perseguidores. 

Lleva al Sentinel Droid al Este y haz 
que los Techs vayan detrás. Llégate al 
borde Este del mapa. Allí encontrarás 
algunas bolas de los Series 9. Acaba con 
ellas y envía un Técnico al bünker a por 
un Railgun Tank (Ametralladora Pesada). 
Usa la Railgun Tankpara destruir las torre- 
tas de la derecha. Lleva el grupo al Oeste 
y enfila el primer camino. Sigue hacia el 
Oeste y hazte con el tercer bünker para 
obtener otro Droide Centinela. 

Ve al foso de lava y dirigete al rincón 
del Noroeste. Abre el bünker para conse- 
guir otro Railgun Tank. Ve al Norte y usa 
las Ametralladoras Pesadas para eliminar 
todas las torretas de tu camino. Al llegar 
a lo alto del mapa, dirígete al Este y asola 
la base de los Series 9. 


о Ё КАИШ 
Reúne los kamikazes у llévalos al puente 
del Este. Espera a que el descontrolado 
que vigila el puente se haya alejado y 
envía entonces un par de kamikazes a 


2. MIDE AND SEEN 


e 


Divide tus fuerzas en tres grupos: infantería, 
Motos y todo lo demás. Usa las Motos para 
reconocer el terreno que tienes delante. Cuando 
avisten al enemigo, retíralas a tu fuerza principal 
y atrae a los Series 9 a una emboscada. Usa 
este método para eliminar la presencia de máqui- 
nas en el sector Oeste del mapa. Hecho esto, 
tira al Norte y envía tu infantería bajo el puente. 
Llévalos al Norte y aniquila las máquinas de guar- 
dia. Cuando lleguen a lo alto del mapa, aparece- 
rán los Techs. 

Lleva los Techs y la infantería adonde está tu 
fuerza principal. Ten cuidado con la torreta de la 
izquierda. Como el túnel que hay al Este está 


cortado, deberás llevar a tus chicos por la ciudad. Si no te quedan Motos, usa los Buggies 
Aerodeslizantes para explorar. Ve al Este y enfila el primer puente al Norte. Sigue el borde del 
Norte del mapa en dirección Este hasta alcanzar un puente. Al otro lado hay dos tanques, así que 


asegúrate de tener delante a los blindados. 


Lo siguiente es chunguillo, ya que hay una torreta fortificada apuntando al camino que conduce 
al búnker de los Techs. Se pueden emplear dos métodos para evitarla. Puedes hacer que todos tus 
chicos la pasen corriendo y esperar que algunos de ellos sobrevivan, o bien atacarla y colar a tus 


Techs en el centro en medio de la confusión. 


Cuando te hayas infiltrado en el centro, usa el bombardero para eliminar las dos torretas que 
custodian la base de los Series 9. Luego llévalo al Sur de la base enemiga a por refuerzos. Deja que 
arrasen la base de los Series 9 mientras el bombardero acaba con la torreta del Oeste. 


| HAND: HROSSFIRE 


5 МШШ RIVER 


Series 9 no puedan герагагїа. 
mapa para revitalizar la fuerza de ataque inicial. 


lado Este del río. 


destruir uno de los gusanos que custo- 
dian la base. Aguarda a que el descon- 
trolado se vuelva a alejar y destruye otra 
torreta. Cuando hayas destruido las tres 
más bajas, llegarán refuerzos por el lado 
Norte del mapa. 

Selecciona los refuerzos y llévalos al 
rincón del Noroeste. Deberás trasladar- 
los con rapidez a la base de los Evolved 
en el centro del mapa. De lo contrario, 
el enemigo tendrá tiempo de formar un 
ejército de defensores. Bájalos desde el 
rincón Noroeste al Sudoeste. Procura 
eliminar el Mega Escarabajo que prote- 
ge el área o te causará problemas cuan- 
do ataques la base. 

Ve al Este pasando por el puente que 
contiene a los kamikazes. Crúzalo y dirí- 
gete a la base de los Evolved. Suprime 
a los defensores con los tanques y echa 
al suelo el generador de potencia para 
que no se pueda entrenar a ninguno 
más. Hecho esto, ataca y destruye el 
recinto del clan de los Evolved para 
ganar la misión. 


ИШИ IMPENDING ANNIHILATION 
Con tu dinero inicial, produce una buena 
unidad defensiva que proteja tu base (un 
surtido de diez blindados e infantería da 
buen resultado). Edifica un centro de 
investigación y expande el cuartel y el 
taller de máquinas al máximo nivel 
Técnico. Ello permitirá que los Burners 


Esta misión es más dura que un montón de perros de la pradera. Potencia el taller de máqui- 
nas para que pueda producir Buggies Flotantes. Construye unos cuatro ATVs (Vehículos Todo 
Terreno) y una docena de tropas para proteger la base. Ponlos justo delante de ella para evitar 
que accedan los Series 9. Una vez que tengas una fuerza considerable para defender la base, 
desarrolla ambos generadores de potencia. Ello incrementará la producción de petróleo. 

Ignora el informe que recomienda usar los Buggies para ir río arriba. En vez de eso, forma 
una fuerza de unos 20 Machine Gunners (Ametralladores] y Grenadiers (Granaderos). Envía 
este grupo a través del bosque junto al río y destruye las torretas de allí. Refuerza al grupo y 
ataca la segunda serie de torretas al Norte. Una vez suprimidas, aumenta el tamaño de este 
grupo a unos 40 hombres. Ve al Oeste por el borde Norte del mapa y ataca la torre de perfo- 
ración. Necesitarás un montón de tropas para acabar con ella con rapidez, a fin de que los 


Eliminada ya la torre de perforación, produce 40 tropas más. Mientras, usa el resto de tu 
fuerza de ataque inicial para arrasar la base de los Series 9, dejando solas las torretas fortifica- 
das que hay al Sur. Lleva a tu nuevo escuadrón por el bosque y a lo largo del borde Norte del 


Ataca y destruye las dos torretas fortificadas de encima del precipicio que hay al Sur de la 
base. Desplaza ahora a tus blindados para eliminar la última torreta fortificada al Oeste. Por 
último, construye diez Buggies flotantes y envíalos a desmantelar las dos torres restantes del 


CONSE 


Cuanto más seamos, más nos 
divertiremos. Agrupando tus tro- 
pas puedes derrotar fácilmente 
las fuerzas de la CPU, ya que 
Siempre atacan en grupos redu- 
cidos. 


9006 


م ے 
CONSEJ‏ 


Los Bombers tienen el desagrada- 
ble hábito de destruir tus fuerzas 
mientras atacan. Si debido a esto 
tus hombres se mueren mucho , 
espera a que disparen las bom- 
bas, y entonces mueve a tus efec- 
tivos rápidamente fuera de su tra- 
yectoria. 


өөө 


ONSE 


Sólo la infantería puede moverse a 
través de los árboles. Inspecciona 
todos y cada uno de los pasos que 
encuentres en el mapa en busca 
de posibles claros por los que tus 
hombres puedan pasar sigilosa- 
mente. 


Y Construye defensas en 
puntos clave. Puentes y 
desfiladeros son unos 
magníficos puntos de 
emboscada. 


ULIO 99 


CONSE 


A veces, quemar tus puentes no 
ез tan mala idea. Esto restringirá 
la linea de ataque de la CPU. 
Además, los puentes dejarán de 
bloquear tu paso por los ríos. 


9099 


CONS 


Los listos se llevan el gato al 
agua. Si puedes construir un aero- 
plano barato, utilizalo para recono- 
cer el terreno enemigo. Si puedes 
saber en todo momento lo que 
está construyendo tu adversario, 
puedes responder rápidamente a 
cualquier artimaña que esté tra- 
mando. 


CONSE. 


La infantería es ideal para desha- 
cerse de las torretas. No malgas- 
tes tus cuartos en caras armadu- 
ras; utiliza docenas de tropas 
baratillas para acabar con el arma- 
mento fijo pesado. Las ametralla- 
doras de gran calibre apenas tie- 
nen efecto en objetivos pequerios. 


A No subestimes el agua 


como vía de ataque, ya 
que el enemigo tiene el 
desagradable hábito de 
usarla para deshacerse de 
tus defensas terrestres. 


ТЇЇ! 


N9 JULIO 99 


Cuando los camiones cisterna lleguen a la bı 


(Incendiarios) y los Tanques Anaconda 
entren en liza. Incrementa la fuerza de tu 
base hasta unas 40 unidades. Luego 
construye un Buggy Aerodeslizante con 
el que explorar el área. 

Lleva el Buggy al Sur de la base, 
siguiendo el Cañón, hasta llegar al borde 
del mapa. Envíalo al rincón Sudeste y 
súbelo al sector Este, hacia la base de los 
Series 9 ubicada en el Norte. Halla la 
torre de perforación y pon al descubierto 
todo lo que puedas de la base antes de 
que te destruyan. 

Aumenta la fuerza permanente en tu 
base. Espera al primer envío de refuerzos 
y lleva entonces a tu unidad por la misma 
ruta seguida por el Buggy. Efectúa un 
ataque relámpago contra la torre perfora- 
dora y vuélala en pedazos en un perique- 
te. Destruye las dos torretas del lado 
derecho del puente para poder llevar 
refuerzos a la base con rapidez. Acaba 
con todos los edificios restantes lo antes 
posible. Muy poco después de que llegue 
la segunda oleada de refuerzos de 
Survivors, los Series 9 iniciarán un contra- 
ataque. Debes actuar rápido para ganar 
esta misión. Una vez destruida la torre de 
perforación enemiga, dedicate a producir 
tropas, tales como Burners y Grenadiers, 
ya que éstos causan más daño a las 


construcciones y se producen con más 
rapidez que los vehiculos. 


7. CHARLIE DON'T SURF 


Lleva tu fuerza inicial al Oeste de la isla 
de partida. Desplázalos juntos a la playa 
del Norte. Elimina los tanques que vigi- 
lan la playa y destruye el Cañón solar. 
Asegúrate que todas tus unidades ata- 


E: 


Mueve el cursor a la parte inferior del mapa. Selecciona el grupo de tanques y la infantería 
que hay allí. Llévalos al Este por el extremo Sur del mapa. Acaba con la torreta ligera. Sigue 
al rincón del Sudeste. Muévete con cuidado hacia el Norte y mata a los guardas mecánicos. 
Elimina la torreta que hay en la boca del valle. Ve al Este del primer grupo de árboles para 
evitar la torreta fortificada. Suprime la torreta ligera al Norte. Sube por la carretera y cár- 
gate la segunda torreta. Espera en este hueco y rechaza los ataques enemigos. 

Selecciona los vehículos que custodian el convoy de suministros. Llévalos por el puente 
del Norte y destruye a los guardas de la carretera. Permanece junto al borde Norte del 
mapa y avanza al rincón Nordeste, con los cisternas unos pocos pasos detrás. Haz bajar 
los vehículos y ataca la restante torreta ligera. Reünete con el primer grupo y combina fuer- 
zas. Envía todos los vehículos, camiones cisterna incluidos, de regreso a la base junto a la 
ruta que despejaste antes [ino olvides evitar la torreta fortificada!). 
ase, usa los 2.000 RUs con los que empiezas para construir un generador de potencia. 
Vacía los cisternas y levanta una torre de perforación en los dos géisers al Este. Repele el primer grupo de refuerzos de los Series 9 y blo- 
quea el hueco de delante de tu base con torretas fortificadas. Observarás que los robots siempre atacan el mismo trozo de base, así que 
deberías estar seguro siempre y cuando vayas reparando las torretas. 

Cuando hayas potenciado la mayoría de tus instalaciones, podrás disponer de bombarderos. Produce unos seis y un par de Fighters 
{Сагаѕ). Usa unas cuantas Motos para explorar la base enemiga y descubrir las baterías antiaéreas y la torre de perforación. Usa kamika- 
zes para acabar con los Cañones Antiaéreos del Norte de la base. Luego manda los bombarderos para borrar la torre de perforación y las 
demás construcciones. Mientas la defensa de tu base sea estricta, no tendrás problemas para ganar esta misión. 


quen a la vez o serán exterminadas. 
Hecho esto, tira al Sur. Permanece en el 
lado Oeste del mapa para evitar las 
torretas enemigas. Al final llegarás a la 
base de los Survivors en la isla del Sur. 

Antes que nada, produce algunos 
ATVs y Ametralladores para reforzar la 
defensa de la base. Luego potencia tu 
fortaleza al máximo. Crea los Cañones 
Centinela de segundo nivel y pon dos 
en cada entrada de la base. Con ellos 
rechazarás todos los ataques enemigos. 
Para mantener los Cañones en estado 
óptimo, ten un par de Techs a punto. 

Mientras tus Cañones rechazan una 
oleada tras otra de robots de Series 9, 
empieza a expandir tu base. Presta una 
especial atención al cuartel y al genera- 
dor de potencia. Una vez desarrollada 
toda tu base, tienes acceso a los trans- 
portes aéreos. Construye unos tres 
transportes y llénalos de hombres 
(sobre todo Burners). Envíalos a la isla 
del Norte, que despejaste de defensas 
antiaéreas. Descarga a los hombres y 
mándalos a través del bosque que hay 
al Norte de la isla. Pulveriza las defen- 
sas aéreas y las torretas que hay allí. 
Luego dale un buen repaso a la base de 
los Series 9. Si se cargan al escuadrón, 
sólo has de llevar los transportes de 
vuelta a la base para volver a cargarlos 
de tropas. 

Con la base destruida, sólo queda 
aplastar las torretas desperdigadas por 
las islas. Construye 12 Buggies flotan- 
tes y ataca cada torreta una a una. 
Devuelve a este grupo su máximo 
potencial a base de refuerzos tras ata- 
car cada torreta. Cuando ya no queden 
torretas, cesarán los ataques. 


8 THIS AIN'T AVALON 


Potencia tus instalaciones y construye 
dos torretas fortificadas para vigilar las 
dos rutas que llevan a tu base. En cuanto 
puedas, construye un Airlifter. Luego pro- 
duce montones de Buggies flotantes y 
Barcos artilleros (deja el comando de pro- 
ducir en infinito). Usa el Airlifter para 


10. ROBOTS MUST DIE! 


Empiezas esta misión sin un puesto avanza- 
do. Esto significa que no puedes construir edifi- 
cios o defensas. Primero de todo, forma una 
buena unidad defensiva para proteger tu base y 
sacudirte los ataques de los robots. Luego crea 
una fuerza de ataque constituida por vehículos 
rápidos e infantería. Mueve la fuerza de ataque 
por el borde Oeste del mapa para llegar al rin- 
cón Sudoeste. Borra la base que hay allí y echa 
abajo todos los edificios. Hecho esto, podrás 
disponer de un puesto avanzado. 

Despliega el puesto avanzado y poténcialo al 
nivel dos. Construye cuatro torretas fortificadas 
y sitúa tres de ellas junto al puente. Ubica la 
cuarta en el rincón Nordeste de tu base. 
Mientras el puente permanezca intacto, los 
robots siempre atacarán desde él. Los tres 
Cañones que pusiste absorberán sus ataques, 
pero no te olvides de tener Techs a mano. 

Mientras los Cañones tiene ocupado al ene- 
migo, construye un Airlifter y úsalo para reco- 
nocer el mapa. Produce unos ocho bombarde- 
ros y ponlos en un grupo. Crea otra fuerza de 
ataque consistente en Burners y Juggernauts 
(Camionazos). Envíalos a la base que destruiste 
antes. Luego mándalos al Este a atacar la torre 
de perforación y los Cañones Antiaéreos. 

Destruir la última torre perforadora es bas- 
tante difícil, ya que los condenados Techs siem- 
pre la están reparando. Por desgracia para los 
robots, la han levantado sobre la orilla de un 
río. Construye un grupo de seis Barcos artille- 
ros. Desplázalos al río que hay al Sur del puen- 
te. Ataca la torre y déjala medio tocada. Envía 
los bombarderos para rematar la faena. 
Refuerza este grupo de Barcos artilleros y haz 
que empiecen a escupir sobre las torretas lige- 
ras y los Cañones Antiaéreos. Termina con lo 
que quede con los bombarderos. 


explorar el terreno del mapa. Llévalo al 
Norte para descubrir el primer Cañón 
Antiaéreo. Luego ve en sentido contrario 
a las agujas del reloj al rincón del 
Nordeste, donde hay un radar y una torre- 
ta. Ve hacia abajo desde allí, en dirección 
al rincón del Sudeste. Descubre la totali- 
dad de la base de los Series 9 y márcha- 
te luego al Sudoeste. Ve con rapidez más 
allá de los Cañones Antiaéreos dobles 
hacia el Sudoeste y el Oeste, y luego al 
rincón del Noroeste para dar con la isla 
que contiene el avión de los Survivors. 

Selecciona el avión de los Survivors. 
Ponlos en tu base para que puedan ate- 
rrizar y rearmarse sin ser abatidos. 
Bombardea la isla del Nordeste y cárga- 
te todo lo que hay en ella. Luego bom- 
bardea la base de los Series 9. Acaba 
con la torre de perforación para cortar 
el flujo de suministros a los robots. 
Luego empréndela con el cuartel para 
que no se puedan producir más de 
esos molestos Techs o Missile Men 
(Operarios de Misiles). 

Con la base destruida, ataca con el 
avión los emplazamientos Antiaéreos al 
Norte y al Este. Deberías poder destruir 
cada uno con una sola pasada de bom- 
bas. Tras despejar ambas islas, ataca 
las baterías antiaéreas del Sudoeste. 
Haz clic sobre la primera y luego, tras 
destruirla, haz clic en la segunda, para 
que tus bombarderos no sean alcanza- 
dos mientras dan vueltas. 

Con el mapa libre de edificios, pon 
en juego tu fuerza anfibia. Desplaza tu 


11, HEAVY WEAPONS OPERATION 


Lleva tus unidades al Este con los Techs a pocos 
pasos. Cruza el puente y repele el primer grupo 
de atacantes. No dejes ni uno y ve al Norte 
siguiendo el sendero que hay junto al margen del 
río. En este tramo de la carretera tus fuerzas 
quedan precariamente atrapadas entre los dos 
campamentos de Evolved. Llévalos enseguida al 
rincón Nordeste del mapa. 

Pon tu base en funcionamiento. Construye 
ipso facto una torre de perforación y un centro 
de investigación. Produce algunas unidades para 
custodiar tu base. Una vez edificado el centra de 
investigación, potencia dos veces el puesto avan- 
zado a fin de que puedas construir torretas for- 
tificadas. Sitúa al menos dos torretas cerca de 
la entrada de la base, a poder ser junto al cuar- 
tel, de manera que puedan apuntarse mutua- 
mente. 

Ponte a desarrollar el resto de tu base, 
sobre todo el cuartel. Crea una fuerza de unos 
20 hombres, incluyendo Burners y Grenadiers. 
Espera a que la base de los Evolved al Deste 
lance un ataque. Cuando los hayan matado tus 
torretas, su base quedará vacía de defensores. 
Envía tu infantería al otro lado del río y ataca la 
torre de perforación junto a la orilla. Esto les 
cortará el suministro económico, pero sólo 
durante un tiempo. Lleva a casa a tus atacantes 
y destruye los edificios principales, empezando 
por el cuartel y el recinto de bestias, 

Ahora que la base del Oeste ya es historia, 
puedes dedicarte a liquidar a los esbirros que 
hay al Sur. Al atacar el campamento del Sur, la 
sutileza hará un mutis por el foro, Debes cons- 
truir una importante fuerza para aplastar las 
torretas de gusanos que hay en el bosque y lle- 
gar a la torre de perforación del rincón 
Sudeste. Si tu ataque pierde ímpetu, tus chi- 
cos quedarán hechos puré. Asegúrate de con- 
tar al menso con diez Burners al atacar. 
Respáldalos con Tanques Anaconda y 
Grenadiers 


fuerza por el mapa en sentido contrario 
a las agujas del reloj, acabando con los 
restos de los robots. 


12 FIRST TO THE MIDDLE 


Usa tus tropas para proteger al puesto 
avanzado móvil hasta que llegue a un 
lugar seguro para construir. Lleva tu fuer- 
za al rincón Sudoeste y aplasta a los cer- 
dos y torretas del área. Tira al Norte 
siguiendo el borde Norte del mapa. Al lle- 
gar a la parte más alta del mapa, dirígete 
al Oeste. Pasa los dos primeros yaci- 
mientos petrolíferos y sitúa el puesto 
avanzado en el afloramiento rocoso que 
tienen a su izquierda. 

Construye torres de perforación, un 
generador de potencia y un centro de 
investigación. Espera a que estén cons- 
truidos y potencia el puesto avanzado al 
nivel dos. Coloca dos torretas fortificadas 
al Oeste de tu base, a poder ser de cara 
a la pared del precipicio. Estos Cañones 
eliminarán el flujo constante de atacantes 
Evolved. Cuando tengas pasta suficiente, 
pon dos torretas más en el lado Este. 

Desarrolla todas tus instalaciones a 
su máximo nivel para poder construir un 
Airlifter. Despega y explora el terreno. 
Dedica especial atención al centro del 
mapa. Cuando hayas descubierto las 
torres de perforación en los precipicios, 
regresa a la base. 

Forma cuatro grupos de infantería 
compuestos por Burners, Grenadiers y 


Missile Men. Produce Airlifters para aca- 
rrearlos. Construye algunos vehículos 
ligeros para usar como diversión. 

Envíalos a atacar las torretas que pro- 
tegen la base de los Evolved, Esto 
sacará a los defensores. Aterriza tus 
Airlifters junto a las torres de perfora- 
ción y destrúyelas. Una vez cortado el 
suministro de petróleo, sólo has de reu- 
nir una fuerza enorme y aniquilar a los 
Evolved. 


[CON ШЕИ SPECIAL DELIVERY | 


Esta misión es durilla, sí, señor. Debes 
actuar con rapidez para que no te arro- 
llen los refuerzos de los Evolved. En pri- 
mer lugar, pon tu infantería y tus vehicu- 
los al Norte de tu base para rechazar al 
enemigo. Luego potencia dos veces tu 
puesto avanzado para construir torretas 
fortificadas. Sitúa dos en la entrada 
Norte de tu base. Si vas lo bastante 
rápido, el primer ataque mutante queda- 
rá fulminado. 

Mientras las torretas mantienen a raya 
al enemigo, vende todas tus instalacio- 
nes innecesarias. Forma una fuerza de 
unos 12 Ametralladores. Aguarda a que 
aterrice la primera oleada de refuerzos 
de Survivors. Une los dos grupos. 
Llévalos al sendero que hay justo al 
Norte de tu base. Destruye al gusano y 
al Kneecapper (Lisiador) del Oeste. 
Métete en el hueco que custodiaban y 
ataca la torreta. Ponte a suprimir los 
Cañones Antiaéreos del área. Ten cuida- 
do porque aún quedan algunas torretas 
aquí. Destruye todas las torretas que lle- 
van a la prisión del rincón Noroeste. 

Ahora que el área es segura, lleva el 
Airlifter al campo de prisioneros, 
siguiendo el rastro dejado por tus tro- 
pas. Recoge a los prisioneros y vuelve a 
tu base por la misma ruta. Luego lleva el 
Airlifter al extremo Este del mapa, donde 
se encuentra la prisión. 


STRIKE THREE 


Lleva tus tropas al rincón Sudeste. 
Despliega el puesto avanzado en lo alto 
del precipicio que hay alli. Expándelo y 
pon torretas armadas a lo largo del preci- 
picio para protegerte de ataques. 
Produce también un par de baterías antia- 
éreas o algunos Missile Men para prote- 
gerte de asaltos aéreos. Espera y defien- 
de para acrecentar tus reservas de petró- 
leo. 

Cuando tengas poder aéreo, construye 
seis bombarderos y un Airlifter. Envía este 
ültimo al centro del mapa y descubre la 
base de los Evolved. Si aún no han levan- 
tado defensas aéreas, bombardea con 
resolución sus dos torres de perforación. 
Si lo han hecho, regresa a la base y forma 
una fuerza de ataque de Behemoths, con 
el añadido de algunos escuadrones de 
infantería para absorber las balas. 


Usa los bombarderos para eliminar las 
defensas de gusanos que protegen la 
entrada Oeste de la base de los Evolved. 
Haz pasar los Juggernauts por esta entra- 
da y empieza a arrasar todo lo que 
encuentres. Cárgate primero las torres de 
perforación, o si no los Evolved seguirán 
escupiendo hombres. Los Juggernauts 
pueden acabar con las defensas de 
gusanos sin ponerse al alcance de su 
potencia de fuego. Úsalos para abrir un 
camino y suprime todos los Cañones 
Antiaéreos. Hecho esto, envía los bom- 
barderos a unirse a la diversión. 


Levanta tu base como de costum- 
bre, poniendo al menos tres torre- 
tas fortificadas en la entrada Oeste. 
Los ataques llegarán desde las dos 
bases de los Evolved. Hay una base 
en el rincón Noroeste y una en el 
rincón Sudoeste. Ataca primero 
esta última. Está levemente defendi- 
da con gusanos. No te molestes en 
construir aún bombarderos. El área 
está plagada de defensas de misi- 
les 


Ataca la base del Sudoeste usan- 
do una fuerza concentrada de 
Juggernauts e infantería, Usa 
Kamikazes para acabar con los dos 
primeros gusanos. Luego levanta 
una torre de perforación en el terre- 
no petrolífero que custodiaban. 

Usa los Juggernauts para dispa- 
rar desde muy lejos y destruye las 
defensas, antes de enviar los 
Burners a derribar los edificios. 
Limpia el área de Evolved y regresa 
a los confines de tu base. 

Ponte a producir Cañones 


Antiaéreos y Missile Men para protegerte de esas ultramolestas Wasps que no 
paran de bombardear. Acumula tantos bombarderos como sea posible para atacar la 
torre de perforación de los Evolved. Te harán falta unos 12 bombarderos para elimi- 
narla a la primera pasada. Una vez destruida, empieza a desmantelar las torretas 
que protegen las orillas del río. Usa una fuerza de diez Barcos artilleros para tomar 
al asalto la orilla del río y matar a todos los Evolved de allí. Ve a la base y arrasa con 
todo lo que veas, empezando con esas irritantes defensas antiaéreas. 


< Las riberas de los rios son 
ideales como puntos de 
desembarque para tus 
tropas anfibias. 


Anticipate al siguiente ataque. 
Normalmente, la CPU manda sus 
tropas por la misma ruta. 
Sorpréndelos preparando morta- 
les emboscadas. 


Agrupar es la clave de la victoria. 
Utiliza la infantería como cebo 
para atraer a las fuerzas enemi- 
gas hacia tus efectivos más bes- 
tias. Ordena a tus tropas habilida- 
des específicas, como Speed o 
Shot Range, para conseguir lo 
mejor de ellas. 


Utiliza la infantería para atacar 
vehículos pesados a bocajarro. 
Los disparos de los vehículos 
pasarán por encima de sus cabe- 
zas, y no podrán apuntar a tus 
efectivos. 


< Los Mobile Outpost son 
esenciales para tu continua 
supervivencia. 
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CONS 


Los ataques hechos desde terre- 
nos altos tienen un alcance mayor. 
Sólo las unidades antiaéreas pue- 
den disparar a las tropas que 
están por encima de ellos. Intenta 
quedarte siempre que puedas por 
encima de ellos. 


CON 


Los túneles son escondites exce- 
lentes para tus unidades. 
Además, permiten que tus unida- 
des se muevan a través de ellos. 
Usa los túneles para moverte y 
pasar desapercibido, y sorprender 
al enemigo. 


CONS 


Mantén siempre las tropas agru- 
padas en un tipo especifico de uni- 
dad. No mezcles infantería y 
cacharros pesados, porque al final 
los pequeñitos acabarán un poco 
aplastados en la confusión del 
combate. 


2. GOPHER HUNT 


Divide tus fuerzas en tan- 
ques, infantería y 
Responsebots. Posiciona 
los tanques en el Cañón 
que hay al Sur. Mueve al 
Responsebot por el Cañón 
del Sur y hacia el risco de 
roca. Atrae allí a las unida- 
des enemigas, hacia los 
tanques que tienes ubica- 
dos en el Cañón. Cuando 
sean ya sean picadillo, lleva 
tus tanques a lo alto del 
risco y destruye la torreta. 
Ahora ya puedes destruir 
las torretas y los camiones 
de misiles de debajo. 
Después de que haya 
dejado un reguero de des- 
trucción, lleva a tu infante- 
ría a través del Cañón del 
Este. Entra en el primer 
agujero y cárgate a los 
humanos de dentro. Sigue 
el sendero y limpia los dos 
siguientes agujeros. Vete al 
rincón del Sudeste. Entra 
en el agujero que hay allí 
para llegar a lo alto de la 
cordillera. Desde este lugar 
estratégico, destruye las 
torretas de debajo. 
Abandona la cordillera y 
pasa por el agujero que da 
al Norte. Sigue al Oeste 
hasta llegar a un agujero 
que da al Sur. Dirígete al 
Este desde la salida del 
agujero. Destruye las torre- 
tas fortificadas de la base 
de los Survivors usando el 
afloramiento de encima. 
Saca a tus blindados del 
risco y baja adonde dispara- 
ron a las torretas. Llévalos 
por el Oeste a la roca que 
hay ante el agujero. Luego 
mándalos al Este por el 
valle de debajo. Cuando lle- 
guen al Cañón que ha que- 
dado libre de torretas, enví- 
alos por el Sur a la base de 
los Survivors y atácala. 
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SERIES Y 


DRIVING MISS DAISY 


La misión tiene bemoles, pero comple- 
tarla es más que nada un procedimiento 
de tanteo. La velocidad es la mejor 
arma de los Responsebots; pero si eso 
falla, sus Ametralladoras gemelas van 
igual de bien. Ve por el Norte al camino 
del bosque y dales para el pelo a los 
dos humanos. Ve al rincón del Noroeste. 
Mata al guarda de allí. Ve al Sur poco a 
poco. Espera a que el tanque se vaya al 
Oeste. Dirígete enseguida al Este por el 
camino que vigila. Ve al Sur en la 
siguiente bifurcación. 

Hay un camión de misiles avanzando 
por la carretera de la parte inferior. 
Aguarda a que vaya al Oeste. Ve al Este 
y enfila el camino del Sur. Cuando el 
camino tuerza al Este, salte de ël y dirí- 
gete al Oeste por el bosque. Pasa la 
torreta a toda pastilla. Sigue el sendero 
para llegar a la base. 


EE! 717077 NEN 
Cruza el primer puente al Este y destrü- 
yelo. Ve al Este por el borde inferior del 
mapa, usando los árboles para encubrir 
tu acercamiento. Elimina al gusano que 
vigila el camino mediante un par de 
Michelangelos. Acaba con el generador 
de potencia. Libera a los prisioneros de 
la base. Asegürate que no queda nada 
en pie en esta área. 

Atraviesa el puente que hay al Norte 
de la base y destrúyelo. Encamínate al 
Este por el bosque para dar con una 
segunda prisión. Mata a los guardas y 
suelta a los prisioneros. Tira al Norte 
desde la prisión hasta llegar a una torre- 
ta fortificada. Rodea la cordillera hasta 
el rincón del Nordeste. Abre el búnker y 
usa la nave de descarga para descubrir 
el mapa. Con ello atraerás a los Evolved 
a tu posición. Deja que la torre fortifica- 
da se los pula y desplaza tu fuerza para 
atacar los dos campos de prisioneros al 
Sur de la segunda base de los Evolved. 


Lleva los prisioneros liberados a ata- 
car al gusano que hay al Sur de la base. 
Arrasa el generador de potencia que 
tiene cerca y ve luego a la prisión de la 
base. Usando esta fuerza, elimina las 
restantes construcciones para ganar la 
misión. 


4. CHECKPOINT CHARLIE 


Divide la infanteria en un grupo. Envialos 
por el bosque a la derecha. Acaba con 
las tropas que alli esperan. Devuelve la 
infantería a su posición inicial. Llévalos 
por el camino del Norte para salir del 
lecho del río. Envía la infantería por el 
borde del precipicio a la derecha a fin 
de que puedan destruir las torretas forti- 
ficadas del valle de debajo. Lleva los 
vehículos por el valle y usa un ataque 
combinando infantería y vehículos para 
vencer a los tanques Anaconda al final 
del lecho seco. 

Selecciona de nuevo el grupo de 
infantería. Llévalo al Oeste por la carre- 
tera. Destruye la torreta ligera. Cruza el 
bosque. Ataca la torreta fortificada 
desde lo alto del precipicio. Desplaza 
allí los vehículos. 

Ataca la torreta fortificada que hay al 
Norte, situando la infantería en lo alto 
del precipicio. Desde este punto deberi- 
an ser capaces de encargarse de un 
par de Barcos artilleros y Motos. Una 
vez infligido el daño, devuelve la infante- 
ría adonde los vehículos. Combina las 
dos fuerzas y ve por el lecho del río a la 
base que hay en el rincón Nordeste. 


IG _ 


Ponte a producir Responsebots como 
puedas: sus Ametralladoras gemelas 
constituyen una defensa precisa y con- 
centrada. Cuando tengas unos diez, ve a 
por la base de la derecha. Si atacas lo 
bastante rápido, aún no habrán construi- 
do defensas. Ataca enseguida y con viru- 
lencia la torre de perforación. Apunta al 
cuartel para evitar el despliegue de refuer- 
zos. Apila tu fuerza de vuelta en la base y 
resiste los ataques de represalia de los 
Evolved. 

Una vez que hayan agotado sus sumi- 
nistros de tropas, reconstruye tu fuerza de 
Responsebots. Haz que se arrimen al 
lado Oeste del mapa y avanza al rincón 
Noroeste. Aquí hallarás una manada de 


б. BRIDGES DF MAD SON COUNTY 


Produce un par de Techs y lleva tus fuerzas a la derecha a proteger tu torreta armada, Una vez que 
hayas rechazado la acometida inicial, potencia tu centro de mando y pon torretas fortificadas a la dere- 
cha de tu base. Selecciona las unidades restantes y cruza el puente que hay al Norte de tu base. 
Dirígete al rincón Noroeste. Ve al Este desde allí para descubrir una torre de perforación. | 

Elimina el puente que hay al Sur de dicha torre y construye una fábrica de micronautas. Usala para 
suministrar Techs a la torreta junto a la torre de perforación. Sustituye la torreta ligera por un par de for- 
tificadas en cuanto dispongas del dinero. Deja una pequeña guarnición custodiando la torre petrolífera. 

De vuelta en la base, forma una fuerza de ataque contundente, de unas 20 unidades. Envíala al rin- 
cón del Sudeste. Desde alli llévala al Norte. Sigue la carretera que va a la base de los Evolved. Ataca al 
gusano y la torre petrolífera para aminorar la producción de tropas. Mantén aquí esta fuerza y crea diez 
unidades más. Usa estas diez nuevas unidades para ayudar a destruir los gusanos que protegen el Sur 
de la base. Destruye la base y todas las torretas para completar la misión. 


7. RING-ARINEAROSIE 


Agrupa todas tus unidades. Hazles cruzar el 
puente del Norte. Ocúpate de los Evolved de 
allí y haz que el centro de mando móvil cierre 
la marcha. Dirígete al lado Este del mapa. 
Cruza la pasarela hundida. Tira a la base del 
Oeste. Ábrete paso por entre la infantería lige- 
ra que protege la base y vuela la torre de per- 
foración. Aplasta el recinto del clan y despliega 
tu centro de mando sobre las ruinas. 

Explota el yacimiento petrolífero a la dere- 
cha. Construye dos torretas fortificadas para 
proteger tu base de incursiones. Forma una 
gran fuerza de ataque. Cuando estés listo 
para atacar a los Evolved, traslada tu fuerza al 
rincón del Sudoeste. Ve por la parte inferior 
del mapa y por el puente hasta que la carrete- 
ra se ramifique al Norte. Enfila la carretera en 
dirección Norte y destruye la torre petrolífera 
al otro lado del río. Sigue la carretera al 
Norte. Cárgate al gusano de arriba del todo, 
Ve al Oeste. Ignora el generador de potencia y 
destruye la torre de perforación que hay al 
fondo a la izquierda. 

Con sus recursos suprimidos, los Evolved 
son presa fácil. Construye una nave de descar- 
ga y suelta algunas tropas en lo alto de la 
base de los Evolved. Ve transportando tropas 
a este punto y pronto los habrás aplastado, 


Weedkillers (Herbicidas). Vuelve a la 
carretera y ve a la derecha para dar con 
una torre de perforación. Cárgate la torre 
y los camiones cisterna que intenten 
repostar ahí. 

Traslada ahora tu fuerza al borde Norte 
del mapa. Ve por las ruinas al Este, 
Cuando llegues al rincón Nordeste, diri- 
gete al Sur y ataca el lado desprotegido 
de la base de los Evolved. Arrásalo todo y 
acaba luego con las restantes torretas 
esparcidas por el mapa. 


B.GRAPES OF WRATH 


La base inicial está condenada a caer. 
Constrúyele unas cuantas defensas 
baratillas y deja que recolecte petróleo. 
Mueve tus fuerzas iniciales a lo largo del 
fondo del mapa. Cárgate la torreta que 
protege los dos puentes y haz que tus 
hombres crucen el río. Quema todos los 
puentes una vez que hayas pasado. 
Sigue la carretera para llegar al rincón 
Noroeste del mapa. Deja caer aquí tu 
base y ponte a explotar los yacimientos 
petrolíferos de por ahí. Investiga las 
torretas fortificadas y pon cuatro en fun- 
cionamiento. Vende la antigua base y 
levanta un ejército con los ingresos. 
Reúne un grupo de tropas y envíalas 
a través del túnel que hay al Este. Ataca 
al gusano del fondo del túnel. Demuele 
el generador de potencia cercano. Trae 


refuerzos de vehículos por el túnel. 
Úsalos para destruir la base. 

La segunda base de los Evolved al 
Sudeste es más difícil de capturar. Está 
protegida por torretas a un lado y por 
agua en el otro. Un ataque anfibio cos- 
taría tiempo y dinero. La mejor forma de 
encargarte de esta construcción es ata- 
car desde el aire. Cárgate todos los 
Cañones Antiaéreos de camino a la 
base. Emplea naves de descarga para 
desembarcar toneladas de infantería en 
el rincón del Sudoeste. Úsalas para 
acometer las torretas que llevan a la 
base. Después de este ataque efectúa 
otro asalto concentrado de infantería, 
usando las naves de descarga. 


9. THE BLUE LAGOON 


Potencia tu centro de mando y siembra 
el terreno adyacente a tu base con 
torretas fortificadas, que rechazarán un 
ataque sorpresa de los Evolved. 
Produce algunos Techs para tener en 
buen estado las torretas. Construye un 
vehículo anfibio y envíalo al rincón 
Noroeste. Una vez que hayas descubier- 
to la base que hay allí, construye allí 
cerca una fábrica de micronautas. 
Produce un par de Techs. Usa uno para 
abrir el bünker y el otro para mantener 
operativa la torreta fortificada cuando la 
base sea atacada. 

Usa la fábrica de micronautas del rin- 
cón noroeste para acumular una buena 


10. MUTANTS OFFLINE 


Lleva tus tropas al Este, siguiendo el borde 
del mapa. Hazlos pasar el puente y quédate 
fuera de la carretera, Permanece junto al 
borde Sur del mapa y hallarás una torre 
petrolífera. Echala abajo y ábrete un camino 
por la base. Ve al río y tira al Oeste para 
dar con la base de los Series 9. 

Atrinchera la entrada Oeste de la base 
con al menos tres torretas fortificadas. 
Tampoco escatimes defensas aéreas. 
Asegúrate de tener toda una dotación de 
tropas y Cañones Antiaéreos con los que evi- 
tar las debilitantes incursiones de bombarde- 
ros. Destruye el gusano de la izquierda. 

Produce al menos cuatro naves de des- 
carga y llénalas de infantería. Llévalos al 
borde Oeste del mapa. Luego envíalos al rin- 
cón Noroeste. No te inquietes por las defen- 
sas antiaéreas. Sólo entrarás en el alcance 
de una o dos de ellas. Apila las tropas y 
suprime la torre de perforación, con lo cual 
castrarás a los Evolved a base de bien. 
Quizá te interese lanzar un ataque anfibio a 
la parte frontal de la base de los Evolved 
antes de ir a por la torre petrolífera, ya que 
esto atraerá a la infantería al exterior de la 
base y te brindará un mejor marco para 
atacar. 


fuerza de infantería. Usa esta fuerza 
para arrollar a los Evolved del rincón 
superior derecho. Luego devuélvela a la 
base. 

La segunda base mutante está fuerte- 
mente defendida por torretas. Es impo- 
sible franquear el lado Oeste de la base 
sin sufrir importantes pérdidas. 
Construye una fuerza de naves anfibias. 
Desplázalas con cuidado por la base, 
Usando el agua. Hay una rampa no pro- 
tegida en el lado Este de la base. Úsala 
para acceder al complejo y cárgate 
todas las construcciones. 


Aqui sólo las torretas fortificadas te 
sacarán las castañas del fuego. 
Construye un centro de investigación y 
potencia enseguida el centro de mando. 
Sitúa dos torres fortificadas en la boca 
del valle y dos más en lo alto de los pre- 
сірісіоѕ junto a la torre petrolifera. 
Dichas torres desbaratarán los inexora- 
bles ataques que vienen por el valle. 

Espera una pausa en los ataques y 
envía un Responsebot por el valle hacia 
los bombarderos del rincón Sudoeste. 
Tráelos de vuelta a la seguridad de tu 
base. 

Acumula una fuerza de ataque veloz y 
llévala al rincón Sudoeste, Mándala al 
Norte por la carretera. Deténte a poca 
distancia de la torreta fortificada. Usa 
los bombarderos para eliminar las torre- 
tas y tira luego hacia la torre de perfora- 
ción. Destruye la torre y las torretas 
antiaéreas de su alrededor para que los 
bombarderos puedan entrar en juego. 
Elimina el cuartel cercano y los bombar- 
deros podrán destruir sin peligro todo lo 
que haya a la vista. 


12 ISUANOS IN THE STREAM 


En esta batalla prevalece el poderio 
aéreo. Pon una combinación de torretas 
ligeras y fortificadas en las entradas de 
tu base. Ellas podrán enfrentarse sin 
problemas al flujo constante de ata- 
ques, siempre y cuando las tengas en 
buenas condiciones. Acumula una fuer- 
za de cuatro bombarderos y una nave 
de descarga. Envía esta última nave a 
explorar el mapa. Usa los bombarderos 
para destruir la torre de perforación de 
los humanos. Ésta se encuentra en la 
isla del Norte. Una vez se quedan sin 
suministro de petróleo, los humanos 


13. RIVER RUNS THROUGH IT 


Traslada enseguida tus robots a la colina de la izquierda. Destruye la Barrage Craft 
que avanza. Ve por el Oeste al segundo conjunto de árboles y espera a que lleguen 
refuerzos. Ataca sin tardanza la torreta armada del precipicio y afianza el área. 
Conserva esta posición y aguarda a tres grupos más de refuerzos. 

Ve al Oeste y cepillate a todos los humanos del área. Cruza el puente y elimina 
otras dos torretas. Cuela a tu infantería por el bosque en dirección al Norte. 
Destruye los camiones cisterna y luego tira a la derecha para atacar los reflectores 
de energía. Conseguido esto, llegarán algunos vehículos anfibios. Llévalos por el río, 
siguiendo el afluente izquierda, y vuela el puente. Descubre los refuerzos del rincón 
Nordeste. Envíalos rio abajo hacia los árboles del lado Este. 

Enfila el camino estrecho hasta llegar a un precipicio que mira a algunas torretas. 
Dispárales desde esta posición ventajosa. Raya todos los Barrage Craft usando este 
saliente para disparar. Agrupa a todas tus fuerzas en el centro de la base. Elimina 


todas las instalaciones y la misión es tuya. 


están indefensos. Usa repetidos bom- 
bardeos para ganar esta misión. 


14.6ROUND TO AIR 


Ponte a producir bombarderos en cuanto 
puedas. Los Responsebots vienen de per- 
las para reaccionar a los ataques enemi- 
gos. Levanta defensas aéreas para prote- 
ger tu base y empieza luego a producir 
tropas y naves anfibias. 

Usa bombarderos para acabar con las 
torretas que pueblan los Cañones. Esta 
área está protegida por unos cuantos 
operario de misiles. Si tus bombarderos 
empiezan a pasar apuros, tan sólo has de 
apuntar a los Missile Men y quemarlos 
vivos. Una vez libre de torretas el área al 
Sur del río, concentra tus unidades anfi- 
bias en el extremo Este del río. Cruza al 
otro lado y arremete contra las dos torre- 
tas que protegen las AA Guns. Destruye 
todos los Cañones y entra de nuevo en el 
rio con los restos de tus naves. Ve río 
abajo y síguelo hasta su origen Sube por 
el orilla del Oeste y acaba con los AA 
Guns sin proteger que hay allí. 

Concentra tus bombarderos y ataca la 
base de los Survivors. Elimina primero el 
cuartel para evitar que produzcan operario 
de misiles. Luego cárgate todo lo demás. 


barderos para completar el trabajo. 


15. SURVIVORS Vs US 


Envía a tus guerreros a las ruinas por el Norte. Sigue el extremo Norte del mapa y ve 
hacia el Oeste. Destruye el puente que hay al Sur de la torre petrolifera. Cárgate 
luego dicha torre, Continúa hacia el Oeste y permanece junto al borde Norte del mapa 
para evitar encuentros con las torretas armadas. Suprime el AA Gun del rincón del 
Oeste y luego haz frente a los humanos al otro lado del puente. Quema el siguiente 
Cañón Antiaéreo y esprinta luego al Norte para descubrir la base de los Series 9. 

Ponte a construir enseguida. Potencia ese centro de mando y elimina las dos torre- 
tas en cada una de las carreteras que conducen a tu base. Destruye el puente, al 
Este de tu base, para evitar que refuerzos enemigos ataquen por tierra. 

Construye seis naves de descarga y llena cinco de ellas con tropas. Envía la sexta 
a reconocer la base enemiga. Produce tres bombarderos. Haz que se carguen el AA 
Gun del rincón Noroeste de la base, ya que es la ünica posición a la que no apuntan 
las torretas enemigas. Aterriza tus naves de descarga en este hueco y destroza las 
instalaciones vecinas. Elimina tantos AA Gun y torretas como puedas y usa luego bom- 


4 Apresürate a entubar todas las 


manchas de aceite que puedas. 
Tienen una capacidad limitada, 
así que tendrás que buscarlas 
continuamente para abastecerte. 


CONS 


Dos torretas pesadas pueden casi 
siempre parar un ataque prolon- 
gado. Sitúa las tropas siempre 

cerca de ellas, para atraer al ene- 
migo hacia sus potentes cañones. 


~ CONSEJONMÉ 


Las unidades que se mueven por 
el agua son más lentas que una 
subvención del gobierno. Sitúa 
siempre guardias cerca de la orilla 
del río, para recoger a los 
rezagados. 


¡El poderío aéreo es el que manda! 
Incluso las baterías aéreas más 
pesadas pueden ser destrozadas 
con incursiones de bombarderos, 
Construye un grupo de diez 
Bombers para eliminar de una vez 
por todas cualquier objetivo en el 
mapa. 
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Tirate y pilla esa llave. 
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ОМЕ RAIDER Il 


Las cosas de palacio van despacio, así que la aristocrática Lara nos 
dejará en ascuas un mes más. De hecho, nuestra primera intención era 
hacer durar esta guía hasta el lanzamiento de Tomb Raider IV para no 

estar ningün mes sin Ella, pero luego pensamos que quizá era excesivo. 


LA CUBIERTA 


Al loro con el del lanzallamas a tu dere- 
cha. Mantente lejos mientras le disparas 
a él y a un guarda. Ve al claro de donde 
vinieron los malos. Sigue el edificio por 
la derecha para hallar el lanzagranadas 
en el rincón. Regresa al corredor donde 


La piscina queda bastante abajo. 


empezaste y sube a la abertura de enci- 
ma de la piscina. 

Salta al agua y nada a la izquierda, 
evitando a las barracudas para salir a 
tierra. Mata a las barracudas desde la 
orilla, sube por el bloque inclinado y 
salta/corre siguiendo el muro para 


encontrar la llave de la popa (Stern Key, 
1). Tírate otra vez al agua y baja buce- 
ando a la izquierda del barco herrum- 
broso; pasa por la abertura para meterte 
en una cueva subacuática. Dirígete a la 
derecha y sigue el pasadizo para hallar 
un agujero a la superficie. Sal y dispara 
al matón, luego déjate caer y vete a la 
derecha a cargarte al del lanzallamas. 
Sigue hacia la izquierda para hallar algu- 
nas cajas. Empuja la que queda más 
cerca, sübete a ella y empuja la caja 
superior. Salta otra vez abajo y tira de la 


primera caja, luego da la vuelta y empú- 
jala para poder tirar hacia fuera de la 
siguiente caja baja y revelar unas cuan- 
tas bengalas y una puerta. Usa la llave 
de la popa para abrirla. 

Crüzala y salta al agua. Enciende una 
bengala y nada hacia delante a través 
de la cámara subacuática para halla una 
palanca (1) cerca de la abertura de más 
a la derecha. Tira de ella, nada de vuelta 
y sal a tierra. Vete por donde están las 
cajas y dirígete a la derecha para dispa- 
rar a un pistolero que hay en el saliente 
donde estaba el del lanzallamas. Tirate 
por la trampilla de ahí cerca, sigue el 
pasadizo y sube por la escalera para 
hallar un interruptor (2). Acciónalo para 
desaguar la piscina por la que acabas 
de nadar. Sal fuera y vuelve alli. 
Cuélgate-suéltate a la piscina desagua- 
da y vete por la derecha al fondo para 
hallar una caja en la pared. Tira de ella 
para revelar un pasadizo. Síguelo para 
salir a una gruta. Crüzala para encontrar 
una piscina con una balsa naranja. Nada 
hacia ella, luego a la izquierda y sal 
junto a las cajas para acabar con el 
matón antes de disparar a los submari- 
nistas de la orilla. (Ve Secreto 1.) Salta 
al agua y nada al rincón de la izquierda 
par encontrar una pequefia abertura 
cerca del fondo. Crüzala y sigue el 
pasadizo, esquivando a la barracuda, 
para emerger y salir a tierra: más te vale 
matarla ahora. Sigue el pasadizo hasta 
la sección nevada y liquida al pistolero. 
Sigue todo recto y ріПаїе el botiquín 
junto al agujero. Asegürate de tener la 
salud al máximo antes de colgarte-sol- 


Hay que ver cómo gg ponen cuando ven 
una churri. е 


їапе де él hacia Іа саја más alta де 
debajo. Ya puedes tomar Іа llave del 
camarote (Cabin Key, 2) que hay en la 
balsa. 

Esto soltará un par de tiburones y 
una barracuda a la piscina. Atráelos a la 
orilla de las cajas y dispárales desde 
ahi. Ahora ve de nuevo por el túnel 
subacuático. Sal a tierra y sigue el 
pasadizo hasta la parte nevada donde 
antes te cargaste al pistolero. Esta vez 
gira a la izquierda, enciende una benga- 
la y sube por todas las rocas del fondo 
para salir a una cueva. Tírate por la 
abertura a la cubierta superior. Enfila el 
pasadizo de enfrente y mata a los dos 
guardas que llegan, Ve por la izquierda 
al llegar al final y cuélgate-suéltate para 
caer al lado de la piscina. Prepárate 
para disparar al del lanzallamas y a dos 


Cuidado con no caerte al pasar por aquí. 


matones, y luego al pistolero de debajo. 
(Ver Secreto 2.) 

Déjate caer a la derecha del muelle 
largo y graba la partida. Desde el rin- 
cón, da un salto largo a la pila alargada 
de cajas que hay cerca. 

Da un salto largo para asirte al salien- 
te blanco (a la derecha puedes ver el 
secreto de jade, pero es mejor ir luego 
a por él). Da un salto largo desde el 
lado derecho y alto del saliente al tejado 
naranja. Dirigete al otro lado y cuélgate- 
suéltate para agarrarte a la grieta que 
hay justo debajo. Luego desplázate a la 
izquierda para encaramarte. 

Gira a la izquierda y da un salto largo 
al saliente de roca. Sigue el pasadizo 
tortuoso para llegar a una sala inclinada. 
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Salta por medio de los pilares para 
subir por la cuesta y dispara luego a los 
dos matones que acechan en lo alto. 
Sigue el pasadizo y da un salto largo 
para sujetarte al tejado de enfrente. Ve 
al rincón del fondo a la 
izquierda y da un salto largo T Е 
por encima del hueco para ш 
alcanzar е! saliente de la 
trampilla. Déjate caer y cár- 
gate al matón que llega, 
luego sigue el pasadizo 
hasta llegar a una caja y una 
puerta. Tira la caja hacia 
fuera y dale al interruptor (8) para 
abrir otra puerta. Cruza la entrada 
que da a la cubierta superior, vete 
a la derecha por el corredor y 
luego a la derecha pasado el siguiente 
callejón para hallar la puerta recién 
abierta. Mata al pistolero mientras haces 
todo esto. En el interior, pillate la muni- 
ción para M16 del rincón oscuro y usa 
la llave del camarote para abrir la puer- 
ta. Crúzala y vete a la izquierda por las 
baldosas que se hunden para pulsar el 
botón (4) del rincón. Salta adonde esta- 
bas y regresa a la cubierta superior para 
disparar a otro matón. Vuelve al corre- 
dor estrecho, donde la segunda puerta 
ya está abierta. Entra y ve al piso de 


Aunque puedes ver esta zona 
de abajo desde la cubierta 

inicial, una caída seria fatal, así 
que ve a través de la piscina y 
por el pasaje subacuático. 
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Baja рог aquí para encontrar latúltima 
llave. 


arriba para subir a un pasadizo rocoso. 
Síguelo hasta la pared donde no pue- 
des saltar lo suficiente: gírate y salta 
hacia delante para agarrarte al pilar de 
enfrente, luego da un salto largo hasta 
el saliente alto. Тїгаїе por el agujero 
para obtener la llave del almacén 
(Storage Key, 3). 

Sube arriba y vuelve a la cubierta. Si 
quieres el último secreto, salta al saliente 
blanco, como antes. (Ver Secreto 3.) 
Desde la cubierta del saliente blanco, 
puedes disparar a los dos tíos con lanza- 
llamas de abajo junto a las cajas. Para 
bajar ahí, no te tires: sigue el camino del 
principio a través del primer corredor de 
todos y luego tírate a la piscina. Ve más 
allá de las cajas para hallar un cobertizo 
cerrado con llave. Usa la llave del alma- 
cén para abrirlo y hazte con el serafín 
(Seraph). 


Ten en cuenta que algunos de los tios 
con lanzallamas no aparecen hasta que 
no regresas a esta zona para dirigirte al 
final del nivel. Antes de salir, coge el 

serafin que hay en la cabaña cerrrada. 


Al cruzar la puerta de la llave de la 
popa (Stern Key) verás una piscina 
con una palanca. Tras apretar un 
interruptor, se vaciará y podrás volver 
para retirar el bloque del final. 
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subacuático y tirarte por ип agujero que 
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hay encima de la balsa. 
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Al tejado de la гёз сынна lace 
cubierta superior r<] 


Piscina grande 
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pasajes. Puedes llegar hasta el tejado de la 
cubierta superior y tirarte al interior del edificio. 


Sobre la piscina 


lave del almacén 


Cubierta i. 
superior 
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Saca las pistolas para abatir al águila 
que te ataca. Sigue el camino marrón y 
deslízate por la pendiente nevada: salta 
a las de la izquierda y métete corriendo 
en el hueco de la izquierda para evitar 
otra carga. 

Sube al lugar de donde vinieron las 
bolas de nieve hasta encontrar una 
capa de hielo. Salta por su lado dere- 
cho y, sin perder tiempo, salta y gira a la 


No ез una avale ro 
también es peli I 
"T j " 
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derecha en el aire para no deslizarte 
hacia el foso letal. Sigue el pasadizo y 
dispara a un águila del fondo. Ahora 
estás frente a un enorme barranco con 
una cabaña al otro lado. 

Girate y cuélgate-suéltate a una pen- 
diente, agárrate al borde y cuélgate- 
suéltate otra vez. Entra en el pasadizo 
de aquí y síguelo hasta la piscina 
pequeña y los carámbanos. Tírate a la 
piscina y sube por la “escalera” blanca. 
Al auparte caerán las estalactitas, así 
que tírate otra vez. Sube y sigue el 
pasadizo hasta la piscina grande del 
barranco. Encarámate a la abertura y 
cuélgate-suéltate, luego deslizate pen- 
diente abajo para salir cerca de una pis- 
cina con más estalactitas: no camines 
por debajo de ellas. Ve por el siguiente 
pasadizo pasa salir junto a la piscina 
grande del barranco. Sigue el sendero 
que va al otro lado y da un salto largo 
hacia el siguiente saliente. Despluma a 
las dos águilas que te atacan y da un 
salto largo hacia el botiquín grande por 


encima de la piscina. 


Salta al saliente nevado que hay ahí 
cerca y sube por los otros salientes 
blancos para alcanzar el de arriba de 
todo junto a la cabaña. Desenfunda las 
pistolas para matar a los dos pistoleros. 
(Ver Secreto 1.) Salta a la moto de 
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nieve y dale la vuelta para lanzarte coli- 
na abajo hacia el túnel. Atropella al pis- 
tolero para salir junto a un montón de 
rampas. Antes de subir por ellas, baja 
de la moto y trepa al saliente de la losa 
para matar a los dos leopardos de las 
nieves (ve al pasadizo de la izquierda 
para atraerlos). Ahora sube a todo trapo 
por la primera rampa (pulsa 5 para 
ganar velocidad) y caerás al otro lado 
de la de los baches. Sigue el camino 
marrón hacia la izquierda para volar por 
la rampa y pasar el hueco. Sube a todo 
gas la siguiente rampa para pasar el 
agujero y caer al otro lado. Gira a la 
izquierda para saltar el siguiente vacio y 
luego a la izquierda hacia la rampa desi- 
gual. Salta el pequeño agujero que hay 
en ella, luego vuelve arriba, apunta a la 
izquierda de la losa y ve a máxima velo- 
cidad hacia ella. 

Pisa a fondo para subir por la rampa 
de la izquierda y luego ve a la izquierda 
por el pasadizo. Cuando llegues a la 
bifurcación alrededor de un foso profun- 
do, bájate y recorre el camino de la 
derecha a pie. 

Al final hay algunas granadas y una 
escalera. Sube para hallar un interruptor 
(1) que abre una puerta. Vuelve a la 
moto de nieve, cargándote por el cami- 
no a un par de pistoleros. Recorre a 
todo trapo el camino de la izquierda, 
saltando el hueco. Sigue el camino 
pasando por la puerta y por el saliente 
estrecho mientras atropellas al pistolero. 
Métete en la cueva, aplastando a dos 
pistoleros más (o bien bájate y dispára- 
les). (Ver Secreto 2.) Alinéate para dar 
un salto por la rampa grande y súbela a 
todo gas. 

Continúa por el pasadizo. A la vuelta 
de la esquina izquierda hay una pen- 
diente a la derecha: quédate a su 
izquierda para evitar la bolas de nieve. 
Baja de la moto y vuelve hacia la pen- 
diente de las bolas. Acércate a la esca- 
lera que hay allí y sáltala por encima 
para deslizarte de espaldas hacia ella. 
Baja al pasadizo para dar con la llave 
del puente levadizo (Drawbridge Key, 1). 
Tirate al pasadizo marrón y ten las pisto- 
las a punto para el pistolero sigiloso que 
aparece por detrás de la capa de hielo. 

Avanza hasta llegar a un interruptor 
(3); espera a que caigan los carámba- 
nos antes de accionarlo para abrir la 
puerta. Sube al pasadizo y cuélgate- 
suéltate al suelo del valle. Ve a la esca- 
lera de enfrente y salta el agujero para 
auparte junto a la escalera. Al hacer 
esto soltarás tres leopardos, así que 
girate y dispárales. Tirate al agujero para 
hacerte con las granadas, luego sáltalo 


otra vez hacia la escalera (si antes te 
dejaste el secreto de jade, sube y 
tómalo ahora). Sube hacia la abertu- 
ra por la que entraste en el valley 
sube por la escalera a su derecha 
para llegar a la entrada a la estancia 
de las bolas de nieve. Da un salto 
largo sobre el hueco de al escalera 
para asirte al otro lado y regresa a la 
moto de nieve. 

Atraviesa el pasadizo, girando a la 
derecha para pasar el puente levadi- 
zo (que tiene un pilar en medio de la 
abertura). Baja de la moto y usa la 
llave del puente levadizo para izarlo, 
permitiéndote ir en moto a la dere- 
cha hacia el saliente. Cuando llegues 
al letrero de aviso de avalanchas, 
bájate y atrae las bolas de nieve a 
pie. Vuelve a la moto y pasa sin peli- 
gro alguno. Ve a máxima velocidad 
por la siguiente cueva para dejar 
atrás el gran foso y luego vuelve a la 
sección del puente levadizo. Allí 
donde las bolas de nieve rompieron 
el hielo, encontrarás la llave de la 
cabaña (Hut Key, 2). En este 
momento llegará un maloso en una 
moto armada. No dejes de moverte y 
dispárale con el M16. Cuando esté 
muerto, puedes subirte a su moto 
armada, pero no es lo bastante rápi- 
da para pegar un salto por la rampa 
grande, por lo que te hará falta tu 


Secreto 1: 


Secreto 2: 


Secreto 3: 


Lara baja del vehículo para 
inspeccionar el terreno. 


BOLAS DE NIEVE 


propio vehículo para regresar a la caba- 
ña. Ve por el lado izquierda de la última 
rampa y abandona tu moto junto a la 
losa. Liquida a los dos leopardos mien- 
tras vuelves por el túnel a la cabaña. 
Toma los objetos de dentro, dale al inte- 
rruptor (4) y sal fuera a matar a los tres 
pistoleros. 


Pasa por la puerta abierta y sigue el 
pasadizo hasta una cueva grande. 
Cuélgate-suéltate e intenta llegar a terre- 
no elevado para disparar a la moto de 
nieve armada. Una vez muerto el tío, pue- 
des tomar prestada su maravillosa máqui- 
na. Ve con ella por el siguiente túnel y 
pégate a la izquierda para no caer al foso. 
(Ver Secreto 3.) Sal en la pendiente neva- 
da y dirígete a la izquierda para esperar a 
que se presenten dos motos armadas. 
Intenta encargarte de ellas una a una. 
Cuando estén muertos ambos motoris- 
tas, dirígete al valle. Empuja tres veces el 
bloque de piedra, luego retírate a tu moto 
de nieve para disparar o atropellar al pis- 
tolero que viene. Bájate para disparar al 
pistolero de debajo y pasa luego sobre el 


Dar rulos con la moto de nieve es 
divertido, pero ten cuidado con 
pegártela contra las paredes o caer 
muy lejos porque no durará mucho. 
Pero bueno, puedes usarla para 
deshacerte de algunos malos. 


precipicio con la moto a toda pastilla. El 
vehículo explota al fondo de la piscina, 
pero la suertuda de Lara escapa sin un 
rasguño. Nada hacia el saliente de la 
izquierda y sigue el pasadizo hasta el final 
del nivel. 


PLATINUM 


Date cuenta de que la sección de 
arriba aparece en nuestro mapa 
con una rotación de 90° en el 
sentido de las agujas del reloj (para 
que quepa en la página, que es 
que hay que explicároslo todo). Ve 
a toda pastilla por el puente y 
atropella al tipo que se dispone a 


dispararte. 


El MONASTERIO DE BARKHANG 


Sigue el pasadizo oscuro hasta el área 
descubierta donde hay unos monjes 
luchando con un par de pistoleros. No 
dispares a los monjes amistosos: ¡si 
matas a uno, se volverán contra ti 
durante el resto del nivel! Sube por la 
escalera de enfrente de la escalinata y 
mata al cuervo que hay en lo alto. Salta 
a la plataforma junto a la escalera y 
luego al agujero para sujetarte a la pla- 
taforma de delante. Tírate al saliente, 
salta al hueco que hay en las rocas y 
luego a la roca plana de la derecha, 
atento a nuevos cuervos. Salta a la roca 
inclinada sobre la grieta para deslizarte 
y agárrate al borde. Déjate caer para 
asirte a la grieta. Desplázate a la izquier- 
da hasta poder encaramarte. 

Rompe una de las ventanas para 
entrar en el edificio. Sigue el corredor 


hasta el cruce y aguarda a que venga 
un monje por el pasadizo de la izquierda 
para entrar en la sala de delante (que 
contiene la puerta de la cámara acora- 
zada). Cuando entre un pistolero por la 
ventana, ayuda al monje a vencerlo. 
Regresa al cruce de pasadizos y tuerce 
por la derecha (las puertas cerradas del 
final conducen al hall principal). 
Acércate a la primera abertura de la 
izquierda y deja que el monje te pase 
corriendo para enfrentarse a otro pisto- 
lero. Al otro lado de esa puerta, sube 
por la escalera a una pasarela de enci- 
ma del hall principal. Dirígete a la dere- 
cha y toma el primer desvío a la izquier- 
da para encontrar la llave del hall princi- 
pal (Main Hall Key, 1); al monje no pare- 
ce importarle que te la quedes, 

Sigue por la pasarela y déjate caer al 


pasadizo. Salta de lado para evitar el 
canto rodado que baja por la pendiente 
estrecha. Sigue el pasadizo y salta de 
espaldas desde el cruce para esquivar 
otro pedrusco. 

Ve más allá de donde acaba, baja por 
la escalera y empuja el bloque del corre- 
dor. Sube otra vez por la escalera y 
sube hasta el final la pendiente del 
canto rodado. Síguelo hasta hallar una 
piscina. El agujero del medio te absor- 
berá, así que nada a su alrededor para 
meterte en el pasadizo del fondo. 

Sal en la siguiente piscina y sal del 
agua para dejarte caer desde muy alto a 
otra piscina. Ve a la derecha y enciende 
una bengala para ver las puertas que se 
abren y cierran. Acércate todo lo que 
puedas y pasa rodando cuando estén 
abiertas. 
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Repitelo con los dos siguientes grupos 
y sigue el pasadizo con agua hasta una 
escalera. Sube a la sala y ayuda al monje 
a matar a los pistoleros. Ve al área oscura 
para ver en el rincón el primer molinillo de 
oraciones de un total de cinco a recoger. 
Cuando lo agarres, se encenderán las dos 
filas de hornillos. Para pasarlos, gira a la 
izquierda en la plataforma del molinillo de 
oraciones y salta hacia delante desde el 
lado derecho del borde. Luego salta ade- 
lante entre los homillos de la segunda fila. 

De vuelta en la otra sala, tira de las 
cajas rojas para revelar un pasadizo. 
Síguelo hacia la derecha y sube por la 
escalera para volver con el segundo canto 
rodado. Regresa a la pasarela de encima 
del hall principal, baja por la escalera y 
retorna a la puerta del hall principal. Usa la 
llave para abrirla, entra y ve a la barandilla, 
instante en el que los monjes empezarán a 
luchar con más pistoleros junto a las puer- 
tas. 

Cuando la batalla haya terminado, 
pasa por la primera entrada a la dere- 


i d 
QHILLAS GIRATORIAS 


cha (segün entras en el hall principal). 
Cruza la sala y ve a un corredor con 
cuchillas giratorias. Corre y salta la pri- 
mera, gira a la izquierda y toma la llave 
de la cámara acorazada (Strongroom 
Key, 2). Vuelve sobre tus pasos a la 
puerta de dicha cámara y ábrela para 
encontrar la llave de las azoteas 
(Rooftops Key, 3). Usa esta ültima llave 
en la sala cercana de las cuchillas gira- 
torias (a la derecha desde el pasadizo 
que va al hall principal). Ve y mira detrás 
de las estatuas de becerros para hallar 
un interruptor (1). Acciónalo para apa- 
gar temporalmente las llamas del pasa- 
dizo contiguo y pasa enseguida. Gira 
por la izquierda hacia la sala y sube por 
la escalera de la derecha para ver cómo 
luchan monjes y pistoleros ahí debajo. 
Dale al interruptor (2) del patio para 
abrir las dos trampillas. Tirate y rompe 
las ventanas para obtener dos gemas 
(Gemstones). Usa el interruptor (3) a la 
vuelta de la esquina para subir por la 
escalera. Sal al corredor y gira a la 
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izquierda para entrar en la otra sala. 
Inserta una gema entre las estatuas de 
los becerros para abrir la puerta de 
enfrente. Crúzala y tira dos veces de la 
caja para conseguir el segundo molinillo 
de oraciones. 

Vuelve sobre tus pasos hasta el hall 
principal (las llamas del corredor se han 
extinguido). Ve por la segunda entrada a 
la derecha y sube por la escalera. Arriba 
del todo, da un salto largo para asirte a 
la mano de la estatua, trepa a la mano 
superior y da un salto largo para sujetar- 
te a la cabeza. Cruza a la siguiente 
mano y ve luego al saliente alto. Inserta 
la segunda gema para abrir una trampi- 
lla en la sala de debajo de la estatua. 
Vuelve a su base por medio de las 
manos. (Ver Secreto 1.) Recorre el 
pasadizo amplio a la derecha de la esta- 
tua y toma el primer desvío a la izquier- 
da para hallar una sala con una piscina. 
(Ver Secreto 2.) 

Regresa a la trampilla de debajo de la 
estatua del hall principal y déjate caer 


RUEDA 3 
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por ella. Sigue el pasadizo y dale al inte- 
rruptor (4) para abrir la puerta. En su 
interior, empuja la caja por el arroyo 
para desaguar la sala de la piscina. Ve 
allí (por medio del atajo) y empuja la 
caja del saliente para dar con el tercer 
molinillo de oraciones. 

Sube por la escalera y vuelve al 
pasadizo ancho. Ve por la izquierda a la 
sala y luego a la izquierda para llegar al 
duelo. Dispara a los pistoleros que te 
atacan al cruzar la sala y prepárate 
para más obstáculos. El fuego se extin- 
gue al acercarte, así que sáltalo hacia 
el pasadizo de debajo. Tirate al túnel 
para evitar las bolas de pinchos y gírate 
para trepar por el saliente que hay justo 
más allá. Espera a que pase la cuchilla 
giratoria y salta el agujero. El fuego de 
delante se apagará, así que puedes 
correr al siguiente pasadizo. Тїгаїе al 
túnel para esquivar nuevas bolas de 
pinchos, sube por la derecha y corre 
con cuidado para pasar la cuchilla gira- 
toria y llegar a la entrada de enfrente, 
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donde encontrarás la llave de la trampi- 
lla (Trapdoor Key, 4). (Ver Secreto 3.) 

Vuelve al hall principal y usa la llave 
en la cerradura para abrir la trampilla 
que hay cerca. Déjate caer por ella y 
aúpate al final del pasadizo. 
Епсатіпаїе a la izquierda y dale al inte- 
rruptor (5) para abrir las puertas dobles 
que dan al hall principal (y deja que los 
monjes se las arreglen con los pistole- 
ros). Luego ciérralas de nuevo. Vuelve 
pasado el agujero y por la entrada para 
salir afuera. Sigue el camino marrón y 
aúpate al túnel de detrás del pilar para 
subir por la escalera. Mata al águila y al 
pistolero a medida que te acercas al 
puente de cuerda. Crúzalo y cárgate 
unos cuantos cuervos. Ve a lo alto de 
la construcción por medio de los 
salientes y cuélgate-suéltate del aguje- 
ro para echarle el guante al cuatro moli- 
nillo de oraciones, pulsa el interruptor 
(6) para salir. 

Retorna al hall principal y al pasadi- 
zo ancho a la derecha de al estatua 


FUEGOS 


Batalla campal entre monjes y matones. 


Calcula bien para pasar entre las cuchillas. 


grande mientras matas a más pistole- 
ros. Tuerce en el primer desvio a la 

derecha para ir a la sala de las cajas, 
donde puedes empujarlas para hallar 
algo de munición. Al otro lado de esta 


sala hay un pasadizo con una trampilla. 


Corre por él y agárrate enseguida a 
una de las escaleras. Ve a la derecha y 
luego a la izquierda para encontrar 
unas escaleras que llevan a una venta- 
na. Mientras subes, detrás de ti apare- 
cen algunos pistoleros: salta fuera de 
la ventana y pulsa el interruptor (7) 
para dejar salir a los monjes. Cierra 
detrás de ellos. 

Cuando hayas matado a los restan- 
tes pistoleros, sube por las escaleras 
largas para agenciarte el último molini- 
llo de oraciones. Regresa al hall princi- 
pal y ve a la izquierda de la estatua 
grande a insertar todos los molinillo de 
oraciones. Con esto se abren las puer- 
tas dobles que hay allí. Sube por la 
cuesta e inserta el serafín para abrir la 
salida del nivel. 


Pasa rodando por estas 
puertas. 


LIBRO DE RUTA 


Secreto 1: 


Secreto 2: 


Secreto 3: 


barrotes se 
a la máscara. 
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Tirate por el lado de las escaleras para 
que no te caigan encima las letales esta- 
lactitas. Ve a la sala de la cuesta. (Ver 
Secreto 1.) Deslízate y, guardando las 
distancias, mata al yeti que te ataca. 

Dale al interruptor (1) junto a las barras 
que hay al fondo y sube por la escalera 
del área oscura. Luego deslízate otra vez 
pendiente abajo y salta para asirte al 
saliente. Mata al leopardo, tirate de las 


Büscate un poco la vida para 
sobrevivin. 


escaleras (para evitar los carámbanos) y 
sigue el pasadizo hasta una cueva con 
una piscina. 

Al acercarte a la piscina, saldrán pisto- 
leros por las escaleras de encima, así que 
cóselos a tiros. Luego estáte alerta a los 
leopardos de alrededor de la piscina. 
Desde las escaleras, sube por la pendien- 
te nevada a la izquierda de la piscina y 
salta a ésta por la derecha para evitar las 
bolas de nieve. Vuelve a la pendiente y 
salta en diagonal a la derecha hacia un 
saliente inferior. Pasa corriendo las baldo- 
sas que se hunden y sube por la escale- 
ra. Da una voltereta hacia atrás desde lo 
más alto, gírate y salta para accionar el 
interruptor (2) que alza la jaula de encima 
de la máscara tibetana. 

Ve a por ella, en cuyo instante se desa- 
guará la piscina. Ve ahí abajo, colgándote- 
soltándote del agujero. Da un salto largo 
sobre el foso de pinchos e inserta la más- 
cara para abrir la puerta. Sube corriendo 
hacia la izquierda de la pendiente y enca- 


rámate al saliente para esquivar las bolas 
de nieve. 

Dispónte a disparar a cuatro leopardos, 
pero no vuelvas a la pendiente hasta que 
haya bajado otro grupo de bolas de nieve. 
Ve a las escaleras de la izquierda y salta 
desde la más baja para agarrarte a la 
abertura en la roca. Tírate a la cueva gran- 
de y dirígete hacia el hielo, instante en el 
que aparecen cuatro leopardos. Elimina a 
los mininos, pasa por la arcada y dispara 
a unos cuantos más. Sube al saliente de 
roca que hay justo a la izquierda y tírate a 
la piscina de debajo para dar con la 
segunda máscara tibetana. 

Sal del agua y sube otra vez al saliente 
de roca. Mata a los dos pistoleros de 
debajo y vete de vuelta a la pendiente de 
las bolas de nieve. Sigue el pasadizo 
ancho de la derecha e inserta la máscara 
para abrir la puerta. Tírate a la sala oscu- 
ra; al fondo hay jaulas cerradas con yetis. 
Ve por la pasarela hacia la izquierda y 
salta dos huecos para llegar al interruptor 
(3). Pülsalo para iluminar (un poco) la 
estancia y abrir las jaulas. Ponte a dispa- 
rar a los yetis, dando vueltas para mante- 
nerte lejos. Una vez muertos, toma los 
objetos de las jaulas. Luego vuelve a lo 
más alto y mueve el bloque del rincón (a 
la derecha del interruptor). Empújalo bajo 
uno de los grupos de barras que hay 
cerca del interruptor (para evitar que se 
cierren) antes de entrar en la sala de 
detrás. Dale al interruptor (4) de la parte 


Un poco de buceo y la máscara será 
tuya. 


de atrás y sal luego al exterior, disparando 
alos pistoleros que aparecen. 

Deshaz todo el camino hasta la abertu- 
ra en la pared de roca, junto a la cuesta 
de las bolas de nieve. Cruza la puerta 
abierta y ve por el primer puente de cuer- 
da. Al principio del segundo, vete a la 
izquierda para esquivar las bolas de nieve. 

Continúa por el segundo puente y da 
un salto largo para agarrarte a la escalera. 
Sube y sigue el pasadizo hasta una agu- 
jero con una piscina grande debajo. Salta 
al agua y sal a tierra para evitar a las 
barracudas. Dispárales desde la orilla y 
luego nada/vadea hasta la siguiente 
cueva. Nada hacia la izquierda. (Ver 
Secreto 2.) Sigue hacia la izquierda, 
donde se ensancha la caverna, y gira a la 


Tendrás que trepar por est 
escalerilla... 


derecha para dirigirte a las puertas cerra- 
das. Sube a los pilares de enfrente y da 
un alto largo para sujetarte a la escalera. 

Sube y salta de espaldas en lo más 
alto para caer en un saliente con un inte- 
rruptor (5). Acciónalo para abrir las puer- 
tas cerradas de debajo. Salta otra vez al 
agua y pasa por ellas. Mata al leopardo y 
pulsa el interruptor (6) para abrir las gran- 
des puertas que hay cerca de la pendien- 
te de las bolas de nieve. Cuélgate-suélta- 
te a la capa de hielo y pasa otra vez por 
la abertura en la roca. 

Cruza las puertas y da un salto largo 
sobre el foso. Si quieres algunos objetos, 
mata a los leopardos de debajo antes de 
dejarte caer y tomar el material que hay 
en el rincón del fondo a la izquierda. Dale 
al interruptor para abrir las puertas y cár- 
gate al leopardo que aparece. 

Arriba del foso, salta hacia delante, 
hacia atrás y luego adelante hacia las 
bolas de nieve de enfrente. Luego atrae 
las bolas de nieve de la cuesta más 
pequeña de al lado. Éstas rompen la 
puerta y llegan a la sala pequeña. Pisa el 
interruptor izquierdo del suelo para abrir 
una puerta. Ve a una sala con pinchos en 
el suelo. (Ver Secreto 3.) Dirígete a la 
puerta que hay cerca, a la derecha, da un 
salto a través de ella y luego otro sobre 
las bolas de nieve. Gírate y corre por el 
otro interruptor del suelo, sala las bolas 


Llegarás a ella saltando desde este pilar. = 


de nieve y salta hacia atrás a través de la 
puerta de la derecha. Pasa luego por la 
salida de enfrente antes de que se cierre. 
Párate en cuanto entres para no caer. 
Salta para agarrarte a la escalera y baja. 
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Después de que Meia despierte a 
Alundra, ve a casa de Wendell. Habla 
con Meade y sube luego al piso de arri- 
ba. Habla con todos los aldeanos que 
rodean la cama y Septimus entrará en la 
sala. Charla con él e introdúcete luego en 
el sueño de Nestus 

Ve más allá de las estatuas y cruza la 
salida del Norte. Mata al Murgg que vigila 
la siguiente sección y acércate a las pla- 
cas de presión que hay en la sala de la 
izquierda. Espera a que todas las placas 
se vuelvan verdes y pisa el teletransporta- 
dor del centro de la sala. Cuando Alundra 
se rematerialice, haz que pise la placa de 
presión de abajo a la derecha y ve pisan- 


Finalmente, Alundra se 
despacha a gusto con Ronan 
por haberse cargado a un 
buen puñado de paisanos. 


Matar a cualquiera de los 
dos demonios gemelos 
significa el fin para 
ambos, así que liquida a 
uno y listo. 
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do luego las placas en sentido contrario 
a las agujas del reloj. Cuando hayas acti- 
vado las placas en el orden correcto, se 
abrirá la puerta del muro al Norte. 
Crúzala y observa la pauta que sigue la 
bola de fuego. Luego vuelve a través del 
teletransportador de la sala anterior. 

Ve al Norte y entra en la sala de enci- 
ma. Pisa la placa de presión de arriba a 
la izquierda, junto al pedestal, y ve acti- 
vando las demás placas siguiendo las 
agujas del reloj. Regresa al teletranspor- 
tador de la sala inferior y ve a través de 
él. Avanza por el Norte hacia el puente. 
Cruza la puerta del final del puente y 
recoge el barril del centro de la sala. 
Acércate a la placa de presión del rincón 
Noroeste y activala. Pon el barril junto al 
saliente y cruza hacia la entrada que hay 
en la pared del Oeste. Crüzala y atravie- 
sa la siguiente sala para llegar a la puer- 
ta a la izquierda. Crúzala y pasa por el 
teletransportador. 

Dirígete al Oeste y ve debajo del 
saliente que contiene al Murgg. Entra en 
la sala del fondo a la izquierda y activa la 
placa de presión de la esquina superior 
derecha. Cruza la puerta abierta y sube 
las escaleras. Ve por la puerta en lo alto 
de las escaleras y pasa por la plataforma 
de malla. Toma el barril en lo alto de las 
escaleras y lánzalo a la placa de presión. 
El barril de detrás del cristal se mueve a 
la vez que el barril que lleva Alundra, así 
que hay que ponerlos en sus respectivas 
placas de presión al mismo tiempo. 
Hecho esto, el cristal se hace añicos, 
permitiendo a Alundra bajar por las esca- 
leras que caen al Sur. 

Activa la placa de presión que hay en 
las escaleras a mano derecha y baja por 
la serie de peldaños que aparecen. 
Cruza la puerta al final de las escaleras y 
activa la placa de presión de la derecha. 
Salta a la plataforma móvil y ve en ella al 
saliente de enfrente. Cruza la puerta al 
Sur y observa los dos interruptores 
cuando Alundra reaparezca. Ve a la 
izquierda y pisa la placa de presión del 
final del corredor. Luego pasa por el tele- 
transportador de arriba del todo. 

Ve hasta la placa de presión que hay 
en la parte más baja de este corredor y 
vuelve a pasar luego por el teletranspor- 
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tador. Regresa a la sala que contiene las 
placas de presión brillantes y pasa por el 
teletransportador. Acércate a las placas 
de presión pisa la de la izquierda. Luego 
pisa dos veces la derecha. Pisa de nuevo 
en la izquierda y salta después a la placa 
derecha. Pisa dos veces la placa izquier- 
da y, por último, pisa las placas derecha 
e izquierda. Se abrirá la puerta en la 
pared del Sur. 

Cruza la puerta y mira cómo se 
encienden las antorchas. Ve por el tele- 
transportador de la izquierda. Acércate a 
las antorchas del centro de la sala y 
enciende la del rincón del Nordeste. 
Luego enciende una por una la del 
Sudeste, la del Noroeste y la del 
Sudoeste. Cuando todas las antorchas 
están encendidas correctamente, se abre 
la puerta del muro del Oeste. Recoge la 
llave del cofre que ha aparecido y cruza 
la puerta de la pared Norte. 

Abre la puerta de delante con la llave y 
pasa al otro lado. Cruza el puente, pasa 
por la siguiente puerta y ve en la platafor- 
ma flotante a la pared del Norte. Sal por 
la puerta del Norte y sube las escaleras. 
Cruza la puerta del Sur que hay en lo 
alto de las escaleras y pasa por el segun- 
do puente. Cuando se hayan encendido 
las cuatro antorchas al otro lado del cris- 
tal, pisa la placa central derecha. Luego 
pisa la de más a la izquierda y la del 
fondo a la derecha. Por último, pisa la 
placa central izquierda para romper el 
cristal. 

Sal de esta sección por la puerta del 
Sur y pisa la placa de presión. Baja por 
las escaleras ampliadas y cruza la puerta 
del fondo. Sigue hacia el Sur hasta que 
Alundra llegue a un teletransportador y 
písalo. Ve al Norte a través de la primera 
puerta y luego al Este por la segunda. 
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Pisa la placa de presión del final del 
corredor y ve por el teletransportador de 
arriba del todo. Pisa la placa de presión, 
como antes, y vuelve a través del tele- 
transportador. 

Regresa al Oeste y ve al Sur en el pri- 
mer giro. Cruza la puerta de la pared del 
Este y ve al rincón Nordeste de la sala 
contigua. Ve al saliente alto y avanza al 
Norte siguiendo la pasarela. Cruza el 
puente y mata al Murgg de la siguiente 
sala. Sal por la puerta del Norte y sube 
las escaleras. Cruza la puerta en lo alto 
de las escaleras y ve por el Sur hacia las 
antorchas. Cuando estén encendidas 
todas las antorchas que quedan cerca 
de Alundra, aparecerá una bola de fuego 
al otro lado del cristal. Usa a Alundra 
para que dirija la bola de fuego hacia las 
antorchas del otro lado del cristal y 
enciéndelas en este orden: fondo a la 
derecha, centro, fondo a la izquierda, 
central derecha y central izquierda. 

Cuando se rompa el cristal, acércate a 
las escaleras del Sur y pisa la placa de 
presión. Cruza la puerta del final de las 
escaleras y mata al Murgg de la pasarela. 
Sigue hacia el Sur hasta que Alundra lle- 
gue a la sala que contiene el dispositivo 
de las bolas de fuego, Cárgate a todos 
los Murggs de la sala para abrir la puerta 
de debajo del dispositivo. Cruza la puerta 
y pisa el teletransportador que se halla 
entre los dos cofres. 
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Ahora Alundra debe vencer a los 
gemelos malvados que habitan esta 
parte del sueño de Nestus. Si Alundra 
pasa entre los gemelos, le dispararán un 
rayo de energía. Así que asegúrate que 
Alundra se pegue a las paredes exterio- 
res. Como ambas criaturas son dos par- 
tes de la misma, Alundra sólo ha de des- 
truir a una para vencerlas a ambas. Ve 
agrediendo a una criatura y esquivando 
sus ataques erráticos. Para destruir a 
uno de los gemelos hacen falta unos 15 
impactos cargados con la varita de 
fuego. 

Con los gemelos destruidos, ve hacia 
la luz azul que ha aparecido la sala. 
Alundra sale a la base Murgg. Habla con 
Bergus y destruye luego la estatua con el 
mayal de Alundra. Cuando por fin se 
rompa la estatua, el techo empezará a 
hundirse. Esquiva las rocas que caen y 
tarde o temprano una de ellas golpeará 
la palanca al otro lado de la pared. Ello 
abrirá las puertas y permitirá la huida de 
Alundra y Bergus. 


LA LOCURA DE RONAN 


Camino de vuelta al pueblo, mira la 
estatua al Sur. Quita el gran pedrusco 
que tiene delante y recorre el camino. 
Examina la estatua y hazte con la espada 
legendaria. Luego sigue hacia el pueblo. 
Al llegar al pueblo, ve a casa de Wendell. 
Charla con Bergus y mata al Murgg que 
te ataca. Ve a casa del alcalde Beaumont 
y habla con ellos. Entra en la casa y 
dialoga con los aldeanos que allí se 
encuentran. Cuando hayan acabado de 
hablar todos, retorna a casa de Jess a 
echarte una siestecita. 

Cuando Alundra despierte, ve a la 
tienda de Naomi y hazte con la armadura 
de plata. Luego dialoga con Meia. Tras 
hablar con ella, ve al Norte y encárate 
con Ronan en el santuario. Tras cruzar 
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algunas palabras, Ronan intenta zanjar la 
discusión convirtiéndose en un demonio 
desbocado. 

Selecciona el arco de sauce en el 
inventario de Alundra y prepárate a 
acabar para siempre con el fanático éste 
Onan crea un anillo de piedras alrededor 
de su cuerpo para protegerse. No te 
preocupes por ellas: las flechas del arco 
de sauce las atraviesan. Tras un rato, 
Ronan deja de intentar acertar a Alundra 
con el láser de su brazo y le dispara 
rayos de energía. Espera a ver las 
sombras de los rayos que aparecen 
antes del impacto en el suelo de la cueva 
y esquívalas como convenga. Cuando 
Ronan ha recibido unos 30 impactos, se 
desintegra. En ese momento los 
aldeanos irrumpen en el lugar sagrado y 
hablan con Alundra. Tras una breve 
discusión, todos los aldeanos se juntan y 
producen la espada mágica para 
Alundra. Recógela y vuelve al pueblo de 
Inoa. Habla con Meia y el vigilante del 
cementerio, ve luego a casa de Jess y 
guarda la partida. 
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Tras acabar соп Ronan, los 
aldeanos se reúnen para 
engendrar una poderosa 
arma. 


Los Murgg vienen y arrasan 
todo el pueblo. 
Hay que ver. 


Mantén las distancias con 
Ronan si no quieres catar su 
peligroso escudo. 


Después de una discusión 
teológica, Ronan se pone a 
largar sobre la grandeza de los 
dioses. 


Luego se convierte en una 
bestia negrera, para rematar 
la discusión. 


Ve a la cabaña de Nava v echa un vistazo. Baja рог 
la trampilla у ve a la derecha siguiendo el pasadizo. 
Dirígete al Norte, cruza el agua y pasa por la puerta 
del rincón Nordeste. Al entrar en la sala adyacente, 
la puerta se cierra y aparecen cuatro avispas. 
Cárgatelas a todas y ve por una de las puertas del 
Norte. 

Detrás de cada una de estas puertas hay un 
laberinto de salas que aparecen de forma aleatoria. 
Alundra debe encontrar las escaleras sagradas. 

Una vez halladas, examina la puerta en lo alto. 
Alundra se entera de que para abrir la puerta debe 
encender los 12 orbes ocultos en el laberinto. 

Las estancias aparecen al azar cada vez que se 
entra en el laberinto y son muy difíciles de hallar. 
Aquí tienes un resumen acerca del paradero de los 
orbes y cómo encenderlos. 


1. Esta sala es fácil. Sólo has 
de correr hacia el orbe y 
saltar para golpearlo. Luego 
corre hacia la salida antes de 
que las avispas puedan atacar. 


2. La sala custodiada por 
hombres de barro también 
resulta fácil de completar. Tan 
sólo liquida a esas asquerosas 
aberraciones de color gris y 
caerá un orbe para que 
Alundra lo encienda. 


3. Espera a que salten los 
tres peces del agua y 
elimínalos a todos. El saliente 
en el que se halla el orbe 
cederá, permitiendo a Alundra 
llegar hasta él. 


4. Despacha a las 
entrometidas de las avispas y 
recoge el barril del rincón 
superior izquierdo. Coloca el 
barril en el saliente izquierdo y 
salta encima de él para 
alcanzar el orbe 


5. Acércate a la luz de la 
esquina inferior izquierda de la 
sala. Sigue el pasadizo secreto 
y Alundra acabará llegando al 
orbe del rincón superior 
derecho. 


6. Cárgate todas las avispas 
que infestan el área y del 
suelo saldrán cuatro objetos. 
Uno de ellos es un orbe. 
Golpéalo y recoge el halcón 
dorado antes de dejar la 
estancia. 


7. Limpia de avispas la sala 
del saliente y salta luego a los 
pilares de piedra. Salta por el 
exterior de la sala para llegar 
al orbe del saliente alto. 
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8. El orbe de esta sala está 
oculto en una roca en forma 
de donut. Ve por la entrada 
del Este, en el lado de la roca, 
para llegar hasta él. 


9. Despeja la sala de hombres 
de barro y lanza una bomba a 
la losa de arriba a la izquierda. 
Bajo la losa hay un orbe. 
Golpéalo y cárgate las losas 
para revelar una serie de 
salidas 


10. Toma el barril que hay a la 
izquierda de la pantalla y salta 
hacia las plataformas del 
Norte. Ve a la derecha, cruza 
las plataformas y tira el barril 
contra el orbe para 
encenderlo. 


11. Salta hacia el saliente de 
la izquierda y sigue la pasarela 
para encender el orbe de esta 
sala. 


12. Acércate al rincón 
Nordeste de esta sala y salta 
hacia el orbe desde allí. 


Cuando estén encendidos los 12 orbes, Alundra puede 
volver a las escaleras y cruzar la puerta de arriba del 
todo. Al llegar a la isla de Nava, ve a la izquierda, guarda 
la partida y entra en su cabaña. Charla con Nava, toma la 
piedra y ponla en el estante del muro del Norte. Recoge el 
medallón del diamante y habla de nuevo con Nava. Zorga 
entra por la ventana y se lleva a Alundra para luchar. 

Zorga ataca a Alundra con discos afilados. Quédate 
cerca del borde y esquivalos en el último momento. 
Cuando Zorga toque el suelo, dale con la espada 
legendaria o de lo contrario lanzará un ataque de energía 
mortal sobre Alundra. Al recibir Zorga 20 impactos, 
volverá a la isla de Nava y estirará la pata. El espíritu de 
Nava teletransporta a Alundra de vuelta a su cabaña. 
Regresa ahora a Inoa y guarda la partida. 


Tras grabar, dirígete al gran lago, situado 
al Este de la torre Murgg. Alrededor del 
lago hay siete altares, Cada uno tiene un 
hueco en el que se puede poner un sello. 
Busca los siete altares y coloca todos 
los sellos para izar la guarida de Melzas. 
Los cinco primeros son bastante fáciles 
de hallar, ya que se encuentran en el 
lago. Pero a los últimos dos hay que 
llegar por medios distintos. Ve al puente 
que lleva a los tres soportes de los sellos 
del centro del lago. Vete por la parte 
derecha del puente y nada a la izquierda. 
Nada al Sur bajando por el río corto y 
sube al embarcadero que hay alli. Para 
dar con el último soporte de sello, vuelve 
a la mina. Ve al Oeste desde la mina y 
pasa la catarata. Junto a ésta hay una 
cueva: entra en ella y salta a la 
plataforma de debajo del saliente Norte. 
Mata con bombas a las babosas de 
debajo y la plataforma subirá. Sigue el 
pasadizo y sal de la cueva. Acércate al 
último altar y pon el sello en su interior. 

En ese instante se alzará la prisión de 
Melzas. Ve al Norte por la pasarela 
incrustada de algas y sube por las 
escaleras del final. Sigue la pasarela de 
la derecha hasta el final y tirate al agua. 
Nada al Norte y cruza la abertura del 
muro. 

Apila los barriles uno encima de otro 
para llegar a las dos criaturas-planta del 
lado izquierdo de la pantalla. Rebánalas y 
sube por las escaleras de la pared que 
hay al Norte. Dispara a la palanca de la 
izquierda con el arco de sauce y cárgate 
a las criaturas de la sala. Luego vete por 
la puerta de la pared Sur. 

Ve al Sur y entra en la cúpula al final 
de la pasarela. Vence al enemigo de 
dentro y el pilar que bloquea las 
escaleras se moverá. Cruza la puerta de 
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la izquierda y avanza a la siguiente 
cúpula. Dale a la palanca de la izquierda, 
dentro de la cúpula, y recoge la llave del 
cofre que cae. Vuelve a la cúpula anterior 
y baja las escaleras. 

Ve a la derecha y pasa por la entrada 
de la pared Norte. Mata a las dos 
criaturas que se teletransportan y pon los 
barriles en las placas de presión. Vuelve 
por la puerta del Sur y baja por las 
escaleras de la derecha. Abre la puerta 
que hay al pie de las escaleras y crúzala. 
Usa el arco de sauce para disparar al 
orbe gris custodiado por los bloques de 
piedra. Tras destruir el orbe, los pilares 
se desactivan. Deja la sala y vuelve 
escaleras arriba. Sigue a la izquierda y 
pisa la placa de presión junto a la 
cadena. Golpea la cadena con la espada 
y pisa de nuevo la placa. 

Retorna a la sala donde Alundra 
descubrió la llave y sube las escaleras. 
Sigue la muralla y entra en la siguiente 
cúpula. Cruza la sala que contiene los 
pilares de fuego azul y sal por la puerta 
del Oeste. Continúa hacia la siguiente 
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puerta y mata a todas las criaturas de la 
sala. Sal por la puerta en la pared del 
Norte y dirígete a la siguiente bóveda. 
Rodea los pinchos para que Alundra 
pueda activar la palanca y regresa a la 
cüpula anterior. 

Baja los dos tramos de escaleras y 
empuja el pilar a la derecha. Cruza la 
puerta que hay ala izquierda de las 
escaleras y dale a la palanca de dentro 
antes de volver a la sala anterior. Ve a lo 
alto del primer tramo de escaleras y 
cruza la puerta. 

Empuja hacia abajo el pilar móvil de la 
izquierda. Luego cruza el pasadizo que 
estaba bloqueando. Cruza la puerta al 
Norte y mata a las criaturas del interior. 
Pisa la placa interruptor y vuelve luego por 
el pasadizo oculto hasta su entrada. 
Empuja el pilar de vuelta a su posición 
inicial y cruza después la puerta del Norte. 

Sube las escaleras y toma la llave del 
cofre que hay en lo alto. Vuelve al tramo 
de escaleras donde empujaste el primer 
pilar y abre la puerta que hay allí. Crüzala 
y dispara al orbe gris con el arco de 
sauce. Hecho esto, regresa por la puerta 
del Sur y vuelve a la sala donde 
empujaste el segundo pilar. Mata a todos 
los seres de la sala y ve por el pasadizo 
secreto. Coloca el barril en una de las 
dos placas interruptor del final del 
pasadizo secreto y pisa la otra. Recoge 
la llave del cofre que cae y sube por las 
escaleras a la cüpula de la derecha. 

Ya sin los dos pilares de fuego azul, 
Alundra puede llegar a los cofres. Toma 
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la llave del cofre izquierdo y vuelve a al 
cüpula de la izquierda. Baja por el primer 
tramo de escaleras y cruza la puerta a 
mano derecha. Abre ambas secciones 
de pared de delante de la placa de 
presión, y písala. Golpea la cadena hasta 
que caiga, vuelve a la izquierda y sube 
las escaleras. 

Cruza la puerta de la derecha, junto a 
las escaleras, y sigue la pasarela hasta 
que Alundra se encuentre justo encima 
de la puerta que estaba abierta. Déjate 
caer por el hueco en la barandilla del 
Norte y cruza la puerta principal. Ve al 
Norte y luego al Oeste para entrar en el 
laberinto y activa la placa de presion de 
allí. Ve de nuevo al Oeste y cruza el 
hueco apenas visible en el arbusto para 
alcanzar el cofre. Toma la llave del cofre y 
cruza el hueco que hay en el arbusto de 
la izquierda. Abre la puerta de en medio 
del laberinto y sube las escaleras que 
hay entre las estatuas de los dinosaurios. 
Examina los cofres de encima de las 
estatuas y hazte con las semillas 
mágicas. Baja de nuevo por las escaleras 
y sigue a la derecha. Ve al Norte, 
subiendo por las siguientes escaleras, y 
síguelas para llegar a una placa de 
presión. Pisa la placa y ve por el Norte a 
la puerta que se acaba de abrir. Cruza el 
puente y "pisa la placa de presión para 
volver al poblado de Inoa. Trepa por el 
pozo y ve a casa de Jess a guardar la 
partida. 

Vuelve por el pozo y regresa al 
laberinto. Baja las escaleras y cruza el 
arbusto que hay en la parte inferior 
derecha de la fuente. Recoge la llave del 
cofre y üsala para abrir la puerta de la 
izquierda. Sube las escaleras que hay a 
la izquierda de los dinosaurios y salta 
por el hueco del pasamanos. Activa la 
placa de presión del saliente de delante 
y cruza luego la puerta que se abre al 
Norte. 

Usa el restaurador de energia del final 
del pasadizo y vuelve luego a la fuente 
Dirígete a la izquierda desde la fuente y 
pasa por el teletransportador oculto en 
el laberinto. Cuando Alundra reaparezca, 
ve al Sur por el hueco del arbusto y ve a 
la derecha. Toma la llave del cofre y 
vuelve a la izquierda. Cruza el agujero 
del arbusto de la izquierda y sigue por la 
izquierda hasta el centro del laberinto 
Abre la segunda puerta y tira al Oeste. 
Al llegar al final del camino, ve al Norte 
por el hueco del arbusto y hazte con la 
llave del cofre. Salta al cofre y cruza el 
arbusto de encima. 

Ve a la estatua del rincón Noroeste 
del laberinto y cruza el teletrans- 
portador de debajo. Ve al Norte desde 
el teletransportador y pisotea la placa 
de presión. Cruza el hueco en el 
arbusto de encima y entra en el 
santuario principal. 
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Detrás del pilar de arriba hay 
un pasaje secreto. 
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Una vez que todas las placas 
de presión han sido 
activadas, las puertas del 
palacio se abrirán. 


LIBRO DE RUTA 


arco y caerá un cofre, 


Échale un vistazo a la torre 
del reloj: contiene la llave de 
los niveles más bajos 


Enciende primero la mesa de 
arriba y luego la de abajo 
para salir de la biblioteca. 


Utiliza las estatuas de los 
caballeros para alcanzar los 
salientes altos. 
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EL INTERIOR DEL SANTUARIO 


Sube las escaleras y cruza la puerta de 
arriba del todo. Melzas aparece en esta 
sala, congela el tiempo y arroja a Alundra 
a través de la puertas. Ve a la derecha y 
sube las escaleras. Cruza la puerta en lo 
alto de las escaleras y ve por la derecha a 
la primera entrada. Cruza la puerta y trepa 
por la estanteria. Agarra la llave del cofre y 
cruza la puerta del Sur. 

Regresa a la sala de los seis pilares de 
fuego y pasa por la puerta a la derecha. 
Ve al Norte y recoge el barril que hay en lo 
alto de la estantería. Coloca el barril sobre 
la silla del rincón Noroeste. Luego cruza 
por las partes más altas de las estanterías 
para llegar a la palanca ubicada en el 
centro de la biblioteca. Hecho esto, sal de 
la biblioteca por la puerta de la derecha. 

Deja atrás las criaturas-planta y cruza la 
puerta del Este. Golpea la armadura que 
hay justo debajo del pasadizo del Norte y 
pisa el cofre que queda al descubierto. Da 
un brinco desde el cofre a la armadura de 
la derecha. Desde allí, salta hacia la puerta 
que cae al Norte. Abre la puerta y sube 
las escaleras. Cruza la puerta en lo alto de 
las escaleras y acércate a los pilares. 
Empuja hacia arriba el pilar del fondo a la 
derecha de forma que quede levemente 
por encima del pilar del medio. Luego 
empuja a la izquierda el pilar de en medio. 
Por último, empuja el pilar derecho a la 
izquierda y sube por la escalera. Ve a lo 
más alto y sube por la segunda escalera. 
Toma la llave del cofre y dale a la palanca 
antes de regresar a la sala de los seis 
pilares de fuego, 

Sube las escaleras de la izquierda y 
golpea todas las armaduras del corredor. 
Pisa las dos placas de presión que se 
revelan y vuelve a la sala de los pilares de 
fuego. 

Cruza la puerta en el lado izquierdo de 
la estancia y recorre el pasillo. Sal por la 
puerta del final del pasadizo y destruye la 
armadura del fondo a la izquierda. Toma el 
barril y ponlo junto al saliente del rincón 
Noroeste. Sube al saliente y abre la 
puerta. Crúzala y sube las escaleras. 
Cruza la entrada en lo alto de las 
escaleras y recoge el barril de la parte 
izquierda de la sala. Sitúa el barril en la 
placa de presión de la esquina superior, 
Cárgate las cajas amarillas de la parte 
inferior de la sala para descubrir un barril. 
Hazte con él y úsalo para llegar al hueco 
de la barandilla de encima. 

Pisa la placa de presión de debajo del 
cofre y vuelve con el primer barril que 
colocaste. Recógelo y ponlo en lo alto de 
las escaleras. Usa los demás barriles que 
hay allí a modo de peldaños para que 
Alundra pueda llegar a la escalera. Súbela 
y dale al interruptor de la sala de encima. 
El tiempo empezará de nuevo. 


Recoge la llave del cofre y pisa la placa 
de presión flotante. Cruza la puerta que 
se abre y tírate por el agujero que hay en 
la barandilla de debajo. Pisa la placa de 
presión y cruza la puerta del Norte. Baja 
por la escalera de caracol y por el 
siguiente grupo de escaleras al Sur. Dale 
a la palanca que hay al fondo de las 
escaleras y vuelve al Norte. Ve a la 
derecha pasando por el corredor y cruza 
la puerta del rincón Nordeste. Ve al Sur y 
vuelve al exterior del castillo. Sube por las 
escaleras de la derecha y cruza la puerta 
de arriba del todo, Sigue al Norte hasta 
que Alundra llegue a una sala con 
surtidores de fuego en su interior. Ve al 
rincón superior derecho y empuja hacia 
abajo el pilar que hay allí. Empuja ahora el 
pilar a la izquierda de forma que quede 
alineado con la placa de presión de 
debajo y vuelve a empujarlo hacia abajo. 
Cuando el pilar esté firmemente sobre la 
placa, aparecerá una linea de bombillas 
en el saliente Norte. 

Ve al lado derecho del saliente y 
selecciona el arco de sauce. Dispara una 
flecha al otro lado de las bombillas para 
que tres se vuelvan verdes. Luego pisa el 
surtidor de llamas de arriba a la izquierda 
y dispara a la de color naranja restante. 
Examina el cofre que cae y agénciate el 
elixir. 

Cruza la puerta del Sur y ve a la 
derecha. Abre y cruza la puerta de la 
pared Norte. Elimina todas las criaturas 
de la sala contigua y dale a la palanca. 
Pon una bomba al Norte de la palanca y, 
tras unos segundos, pon otra al Sur. Salta 
a la plataforma y, cuando la primera 
bomba estalle, Alundra será transportado 
al primer saliente. Cruza enseguida a la 
segunda plataforma. Cuando la segunda 
bomba haga explosión, salta a la placa de 
presión y abandona la sala. 

Cruza la siguiente puerta a la derecha. 
Empuja el pilar a una de las placas de 
presión y pon luego barriles en las 
restantes placas. Con todas las placas 


cubiertas, aparecerá un cofre, Toma la 
hierba del cofre y vete de la sala. 

Ve a la derecha y pon una judía resorte 
en la maceta. Usa la planta para saltar el 
hueco del corredor del Norte. Ve a la 
izquierda y cruza la puerta del Norte. Ve al 
otro lado de los surtidores de llamas y ve 
a la placa de presión del rincón superior 
derecho. Activa la placa y cruza la puerta 
que se ha abierto en la pared del Oeste. 
Activa la placa de presión de debajo de la 
bola de pinchos y vuelve al corredor del 
Sur. 

Ve a la izquierda por el corredor y 
métete en la primera entrada abierta en la 
pared del Norte. Salta a la urna de la 
esquina Nordeste. Desde allí, cruza hacia 
el pilar de madera y salta al de las 
plataformas. Ve en la plataforma y salta al 
pilar de madera junto a la placa de 
presión. Activa la placa y sal de la 
estancia por la puerta del Este. 

Destruye todas las armaduras de la sala 
contigua y enciende las antorchas que 
quedan al descubierto. Enciende la 
antorcha de arriba a la izquierda y caerá 
un cofre sobre ella. Usa la silla de encima 
de la antorcha para saltar sobre ella. Abre 
el cofre y toma la llave. Vete por la puerta 
del Sur y ve al Este. 

Cruza la primera puerta del vestíbulo, 
sube las escaleras y entra en la sala de 
arriba del todo. Alundra debe activar todas 
las placas interruptor de esta sala sin 
tocar el suelo, Pisa las placas en el 
siguiente orden: 

Tras accionar las placas, cruza la puerta 
de la pared del Sur. Dirígete al Oeste, 
recorriendo el pasadizo, y abre la puerta 
de arriba. Crúzala y sube al pilar de la 
derecha. Empuja el pilar a la plataforma 
móvil de debajo. Luego empuja el pilar por 
las plataformas y hacia la placa de presión 
de la esquina superior izquierda. Pisa la 
placa de presión que se revela al Norte y 
sal por las dos puertas del Sur. 

Ve al Este y pisa la placa de presión. 
Regresa al anterior corredor y vuelve a la 
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sección donde Alundra pasó el hueco de 
un salto. Esta vez déjate caer por el 
agujero: con ello Alundra llega al comedor. 
Dale a la palanca del rincón Sudeste y 
enciende las antorchas que caen sobre 
las mesas superiores de derecha a 
izquierda. Luego enciende las antorchas 
de la mesa inferior de derecha a izquierda. 
Hecho esto, se abre una puerta en el 
rincón Noroeste. Crúzala y derrota a las 
criaturas de dentro. Recoge el recipiente 
de vida del cofre y vuelve al hall de los 
pilares de fuego. 

Sube las escaleras del lado derecho y 
golpea la armadura de allí. Pisa la placa de 
presión revelada y avanza por el corredor 
que queda desbloqueado. Cruza la 
primera entrada del corredor, pisa la placa 
de presión de la sala y cruza la puerta a 
mano derecha. Cruza la puerta recién 
abierta y rompe uno de los bloques con el 
mayal. Golpea la armadura y salta al pilar 
que ocultaba. Aléjate del lado Norte del 
pilar y golpea los bloques del Sur. Empuja 
el pilar a una de las placas interruptor y 
pisa la otra. Cuando se abra la entrada al 
Norte, crüzala. 

Recorre el pasadizo de la derecha y 
cruza la primera puerta. Mata a todos los 
demonios que se teletransportan de la 
sala adyacente y recoge la llave del cofre. 
Regresa a la sala donde destruiste los 
bloques para llegar al pilar y sube las 
escaleras. Pisa todas las placas de la sala 
de encima en el siguiente orden: 

Una vez encendidas todas las placas 
de presión, cruza la puerta del rincón 
Sudeste. Abre la puerta de la pared Norte 
del pasadizo y crúzala. Golepa enseguida 
todos los bloques de piedra de la sala y 
aparecerá una jarra. Úsala para alcanzar el 
saliente superior, donde se encuentra el 
pilar. Empújalo al bloque gris y hacia la 
sala de debajo. Pon el pilar en la placa de 
presión, en el centro de la sala, y pisa la 
placa que queda al descubierto. 

Ve al Sur por las dos puertas y tira a al 
izquierda. Activa la placa de presión y 
vuelve al agujero que hay en el corredor 


que Alundra pasó antes. Al fondo del 
agujero está la biblioteca. Cruza la puerta 
del Este y destruye la armadura. Mata a 
todas las criaturas que aparecen y vete 
por la puerta recién abierta. 

Cruza la abertura en la pared derecha y 
cárgate la armadura que hay arriba en el 
centro. Cruza las armaduras y la puerta 
del rincón Noroeste. Sube por la escalera 
y las escaleras que vienen después. Pisa 
la placa flotante de lo alto de la torre y 
cruza luego la puerta que se abre. 

Sube a la torre del reloj y pillate la llave 
del cofre de allí. Vuelve a la sala de los 
pilares de fuego y ve al comedor. Sal por 
la puerta de abajo a la izquierda, en la 
pared del Oeste, y cruza la abertura al 
final del corredor. Destruye la armadura de 
abajo a la izquierda y usa el barril para 
llegar a la puerta del saliente alto. 

Enfila el siguiente corredor y ve 
escaleras arriba. Sube por la escalera para 
llegar a la sala de encima. Luego cruza la 
puerta del Sur, sube las escaleras a mano 
derecha y salta del hueco de la barandilla. 
Cruza la entrada al Norte y tira al Este. 
Cruza la puerta del rincón inferior derecho 
y abandona el santuario. Aléjate otra vez 
del borde y ve al Este, siguiendo la muralla 
inferior. Entra de nuevo en el santuario y 
ve al Este por el balcón. Vete del santuario 
por la puerta del Sur y pon una judía 
resorte en la maceta de la derecha. Ponte 
en el tejado del santuario, ve al Norte, 
tirate por el hueco de la barandilla y cruza 
la puerta de debajo. 

Cruza la puerta de la pared inferior 
derecha. Salta hacia abajo y a la derecha 
y baja luego las escaleras inferiores. 
Vuelve al santuario mediante la puerta al 
pie de las escaleras. Cruza la puerta de la 
pared del Norte y ve al Este por el 
pasadizo. Encaminate al Sur y dale a la 
palanca al pie de las escaleras. Luego 
sube de nuevo las escaleras y cruza la 
puerta del Noroeste. Sigue a la derecha y 
cruza la puerta en la pared del Sur. Luego 
pisa la placa de presión para apagar el 
quinto pilar de fuego. 


Vuelve al exterior del santuario y sube 
por las escaleras del Norte. Cruza la 
puerta en lo alto de las escaleras, tira a la 
izquierda por el corredor y pisa la placa. 
Cruza la puerta que se abre y métete por 
la entrada. 

Selecciona el arco de sauce y dispara 
con cuidado a las bombillas del centro de 
la sala hasta que se pongan verdes 
Hecho esto, caerá un cofre. Ábrelo y 
vuelve por la puerta del Sur. Dirígete por 
el Este a la puerta cerrada y crüzala. 
Métete en la entrada del Sudeste. Activa 
todas las placas de presión de la siguiente 
sala y cruza la puerta del Este. Tira por el 
Nordeste a la sala contigua y pasa por 
debajo de las barreras. Pisa la placa de 
presión para apagar el último de los 
pilares de fuego y vuelve luego al poblado 
a guardar la partida. 

Vuelve al interior del santuario, entra en 
la sala donde estaban los seis pilares de 
fuego, cruza la puerta del centro y 
encárate con Melzas. Tras algún que otro 
comentario, mandará a un enorme dragón 
que devore a Alundra. 

Pégate al lado del escenario y esquiva 
el ardiente aliento del dragón. Cuando 
toque el suelo, corre hacia él y ataca. Tras 
un rato, el dragón intentará caer sobre 
Alundra. Para evitar que te aplaste, 
asegúrate que la sombra del dragón esté 
por debajo de Alundra. Cuando le hayas 
endosado 25 impactos, el bichejo 
explotará y te atacará el propio Melzas. 

La velocidad es la clave para vencer a 
Melzas. Éste crea ilusiones de sí mismo 
para engañar a Alundra y aumentar la 
potencia de su ataque. Cuando aparezcan 
varias imágenes de Melzas, golpea a la 
última para que se materialice. Se tratará 
de la auténtica forma de Melzas. Si no 
logras darle a tiempo, lanzará un 
devastador ataque de bolas de fuego. 
Tras acertar a Melzas 30 veces, caerá de 
rodillas. 

¡Ahora empieza el verdadero reto! 
Melzas se transforma en una criatura 
gigante e intenta despachurrar a Alundra 
con sus manos. Además sus ojos 
disparan unos potentes rayos de energía 
que merman la energía de Alundra casi a 
la mitad. Para evitar estos ataques, 
quédate en el extremo Sur de la zona de 
combate. Para matar a Melzas esta vez, 
corre hacia su cerebro y pégale un tajo 
mientras esquivas sus ataques. Tras unos 
30 impactos más, Melzas la palmará para 
siempre. 

Cuando esté de rodillas, esta vez 
acércate a él y préndele fuego. La sangre 
de Melzas arderá, destruyéndolo de una 
vez por todas. En este instante, el 
santuario empieza a caerse en pedazos, 
así que corre hacia la salida. Tras 
regresar al pueblo, Alundra es recibido 
por los aldeanos y su épica aventura toca 
a su fin. 


РЕТТЕ 
-e 


L + р 


Ve saltando por los llamas a 
medida que se extingan para 
llegar a la placa de presión. 


Descalabra las armaduras 
para descubrir interruptores 
y power-ups. 


¡La hora de la verdad! Por fin 
Alundra puede enfrentarse a 
Melzas. 


mandos tarjetas de m 


s volantes а! 
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| »moria joypads 


HYPER DU0 SHOCK PLUS 


Blaze 


r: Ardistel 
3.990 pesetas 


Hay dos tipos de pad analógico: los que 
intentan atraer a los usuarios con diseños 
de fantasia —a veces algo incómodos, por 
cierto— у los que optan por replicar de 
una forma casi exacta el controlador Dual 
Shock de Sony. El que nos ocupa perte- 
nece a este último grupo; tanto sus pro- 
porciones como sus prestaciones son 
prácticamente las mismas que las del 
mando oficial de PlayStation. 


Desconocido 


: Hypnosis 
5.900 pesetas 


Tantas pagas semanales fundidas en una 
tarde; tantos mensajes de 'Game Over' e 
'Insert Coin'; tantas noches sin dormir... 
Estos pensamientos flotan por la mente de 
cualquiera que haya pasado gran parte de 
su vida ejerciendo de mobiliario de salón 
recreativo, como es el caso de... bueno, 
dejémoslo asi, que no nos gustaría 
señalar a nuestro redactor 
Holybear. Pues olvidaos de 
todo eso: a partir de ahora, 
con una PlayStation y el 
Twin Stick, las arcades 
pasarán a la historia. 
Para empezar, en 
este megacontrolador hay 
espacio para dos jugadores, 
cada uno con sus botones y palancas 


9 


Innovation DDI 


: Man 
990 pesetas 


Diseño extraño, botones liliputienses, función 
analógica inexistente y vibración ausente. 
&Tiene este mando algün atractivo? Sin duda 
alguna, sí: el precio. Sí, lo habéis visto bien y 
no es ningún error: por la misma cantidad 
que cuesta el mítico Playstick (analizado 
en Planet 7) podréis conseguir el periféri- 
co con una mejor relación cantidad/pre- 
cio. Ningün otro ofrece tanto por tan poco. 


El punto fuerte del Hyper Duo Shock 
Plus es, sin duda alguna, el control analó- 
gico. Tiene una suavidad y una respuesta 
pasmosas que vienen de perilla para los 
juegos que necesitan un control de 360° 
en entornos 3D. 

La función vibratoria no está a la altura 
porque es algo menos potente que la del 
Dual Shock, pero lo que de verdad patina 
en este mando es la cruceta digital: resul- 
ta muy incómoda y ofrece muy poca pre- 
cisión en la respuesta. Intenta jugar con 
el Duo Shock Plus a Street Fighter Alpha 
y en cinco minutos tendrás el pulgar 


TWIN STICK 


correspondientes. Estas ültimas, de metal y 
rematadas con una bola que les confiere un 
aspecto totalmente pofesional, se mueven y 
responden de una manera estupenda. De 
hecho, aguantaron estoicamente toda suerte 
de meneos bajo los influjos de Bloody 
Roar 2 y Street Fighter Alpha 3 con unos 
resultados envidiables. 

Los botones son idénticos a los que 
encontrarías en una de esas máquinas infer- 
nales que tantas y TANTAS monedas nos 
han “robado: grandes, robustos, de tacto y 
pulsación agradables, y con unos colorines 
auténticamente horteras. Para acabarlo de 
rematar, el artilugio cuenta con las funciones 
de 'turbo' y “slow motion: ¡Y todo ello por 
sólo 6.000 cucas! ¿Dónde está la trampa? 

Hay dos: en primer lugar, la calidad de los 
materiales deja algo que desear; podría bau- 
tizarse al Twin Stick como 'el increíble 
mando menguante": conforme mueves la 
palanca, su base se va erosionando y se 


PAD INNOVATION 


Además de tener función “slow motion; el 
Pad Innovation cuenta con 'turbo' y “autofire' 
autónomo para cada botón. Ahora bien: 
estos pulsadores son realmente diminutos y, 
hasta que no te familiarices con el controla- 
dor, es muy probable que aprietes el cuadra- 
do en lugar del triángulo, o la equis y el cir- 
culo a la vez. 

Mención aparte merecen los botones de 
L2 y R2: ambos se encuentran en la parte 
inferior del mando, mientras que los de L1 y 
R1 están encima, junto a los símbolos. La 
cruceta es bastante sensible y tiene una 


hecho un cisco y los nervios a punto de 
explotar. 

Si acostumbras a jugar sólo con contro- 
les analógicos, Hyper Duo Shock Plus es 
una buena opción que, además, ofrece 
posibilidades interesantes (funciones 
“turbo' y ‘slow motion, por ejemplo). Si, por 
el contrario, te van los beat'em-ups y otros 
juegos que requieren la cruceta de toda la 
vida, más vale que te busques otra cosa. 


agranda el hoyo por donde sale el stick (y 
desprende un poco de polvillo, claro está). 

En segundo lugar, y a pesar de lo que opi- 
nen los detractores del conde Lecquio, el 
tamaño sí importa. Al menos en este caso; al 
principio fardarás de tener el mando más 
grande de todo el vecindario, pero unas 
horas más tarde empezarás a notar una lige- 
ra incomodidad al no saber dónde demonios 
guardar el dichoso artilugio. Unos días des- 
pués, el marrón se agravará y tendrás que 
enfrentarte a los gritos de tu madre —"¡¡¡A ver 
cuándo dejas de traer trastos a casalll"— y, si 
la cosa se pone fea, deberás interponerte 
fisicamente para evitar que tu santa madre 
tire por la ventana tu preciada inversión. 

Un gran mando por un módico precio... 
con imprevisibles consecuencias. Tú eliges. 


buena respuesta, aunque estas dos virtu- 
des quedan ensombrecidas por un bochor- 
noso detalle: el mando tiene una extraña 
rebaba alrededor de la cruceta que dificulta 
muchísimo los movimientos hacia la dere- 
cha (en los beat'em-ups llega a resultar 
realmente insufrible). 

Una buena inversión, oscurecida tan sólo 
por un diseño mejorable. 


puntuación 


s cables mandos 


AVENGER PRO 


Blaze 
Ardistel 
7.995 pesetas 


Fabricante: 
Distribuidor: 


Precio: 


Los fanáticos de Time Crisis nunca le han 
perdonado a la pistola oficial de Namco 
—la G-Con 45— que no tenga un pedal de 
recarga para emular la experiencia de los 
salones recreativos. Dada esta inexplica- 
ble carencia, era inevitable que salieran al 
mercado otras pistolas dispuestas a 
saciar las ansias de los arcade-maníacos 
más recalcitrantes. Entre ellas se encuen- 
tra la Avenger Pro, un modelo que, ade- 
más del añorado pedal, incluye un efecto 
de retroceso opcional que funciona 


Al ver la foto de este extraño controlador 


con pelota de goma incluida, seguro que 
muchos de vosotros os preguntaréis cuál 
es su utilidad exacta. ¿Acaso se ha inclui- 
do la esfera negra para apretujarla en los 
momentos de estrés? ¿O se trata quizá 
de un revolucionario mando dispuesto a 
mandar al paro a la “Bola Loca” y ocupar 
su lugar en la playa este verano? Aunque 
también podría ser un aírbag para prote- 
ger el mando de posibles arrebatos de ira 
del jugador... 

Nada más lejos de la realidad. El 
Sphere 360° es un fabuloso aparato idea- 
do para proporcionar una total libertad de 
movimientos en los shoot'em-ups tridi- 
mensionales. Hasta ahora, todos los con- 
troladores de PlayStation utilizaban dos 
ejes básicos de movimiento —arriba/abajo 
e izquierda/derecha- a los que este con- 
trolador añade una nueva posibilidad: la 


CARCASA DE COLOR 


Desconocido 


r: Hypnosys 
5.990 pesetas 


¿Estás cansado del sobrio y aburrido 
color gris de tu PlayStation? ¿Te gustaría 
que tu máquina favorita estuviera a la altu- 
ra del sofá de imitación de piel de leopar- 
do que luce en tu salón? Pues ésta es tu 
oportunidad, ya que gracias a Hypnosis y 
Su gama de carcasas transparentes de 
varios colores podrás personalizar tu con- 
sola favorita. 

Con este invento, un destornillador y 
una mínima habilidad manual, no tendrás 
ningún problema para darle tú mismo un 


conectando el periférico a la red eléctrica. 
La pistola es consistente, ligera y muy 
precisa, pero el sistema de retroceso es 
un pelín chusquero: una simple pieza de 
plástico percute sobre el cañón al ritmo 
de nuestros disparos mientras emite tal 
estruendo que, indefectiblemente, acaba 
crispando los nervios de cualquiera. Para 
que te hagas una idea, uno tiene la sensa- 
ción de estar intentando volarle la tapa de 
los sesos a alguien con unas castafiuelas. 
El pedal es bastante efectivo, aunque 
se echa en falta un sistema anti-deslizante 
más depurado que evite resbalones ino- 
portunos en el fragor de la batalla. Pero 
bueno, tampoco vamos a ponernos tiquis- 


rotación. Y es que la esfera, aparte de 
poderse empujar hacia los lados como si 
de un joystick se tratara, también es sus- 
ceptible de ser girada cual naranja en 
manos de un exprimidor. Gracias a este 
curioso sistema, hay títulos que cobran 
una nueva dimensión; un ejemplo de ello 
es Forsaken, cuyo personaje se puede 
conducir sólo con la bola, sin la ayuda de 
los botones del pad. 

La idea es muy buena y, una vez que 
has aprendido a manejar el controlador 
—el CD de entrenamiento que incluye te 
será de gran ayuda-, los movimientos 
resultan muy intuitivos. Sin embargo, no 
podemos pasar por alto algunos defectos 
que le restan bastante interés al asunto. 

En primer lugar, la esfera es demasiado 
rigida y tiene recorrido un poco corto; 
esto hace que los movimientos complejos 
—como, por ejemplo, acelerar y moverse 
hacia arriba a la vez- resulten demasiado 
difíciles de ejecutar. Por otra parte, hay 
muy pocos juegos que le saquen real- 
mente partido al mando (de momento, tan 


new look a la ex-gris de Sony. Si nosotros, 
que necesitamos hacer un Consejo de 
Redacción para conseguir instalar un sim- 
ple volante, hemos conseguido desmontar 
la carcasa original y enfundar su conteni- 
do en la nueva, vosotros no podéis ser 
menos. Eso sí; tened en cuenta que este 
producto no es oficial de Sony y, por lo 
tanto, quien tenga la consola aün en 
garantía, la perderá. Dudamos mucho que 
esto ocurra porque la operación de abrir y 
cerrar la carcasa no tiene complicación 
alguna, pero hay que curarse en salud... 
Por otra parte, el ejemplar que nosotros 
hemos "trasplantado" tiene algün elemen- 
to que difiere un pelín en tamaño respecto 


miquis después de 
haber recurrido 
durante meses al 
chapucero invento al 


que nos obligaba la G- a 
Con 45 para hacernos la 


ilusión de que teníamos la 
recreativa en casa (patético: 
consistía en echar al suelo el 
mando de un supuesto segun- 
do jugador y pisarlo para activar 
las funciones del pedal). 


puntuación 


sólo MDK y el mencionado Forsaken 
tienen soporte nativo para él), 
mientras que la mayoría de títu- 

los, si bien son totalmente com- 
patibles, sólo aprovechan una 
parte de su potencia a través de 

la configuración de mando analógi- 
ca o Negcon. 

Vale, con estos juegos tampoco 
funciona mal, pero nos asaltan 
algunas dudas. ¿Era necesario 
fabricarlo como producto de lujo (у 
por tanto, con este coste)? ¿Vale la 
pena pagar ese precio para utilizar 
el sistema de 360° a medio gas? 

¿No será que el Sphere se ha adelan- 
tado a su tiempo? Quizá sí, y quién sabe 
si en el futuro todos los pads serán pare- 
cidos a éste, pero de momento no parece 
que el Sphere vaya a jubilar al "champi- 
fión" analógico. 


al diseño original. Aun así, no hay nada 
que no se pueda solucionar con un 
poco de ingenio y destreza. Tampoco 
estaría de más que el material fuera un 
poco mejor y el precio, algo menor, pero 
ya se sabe que "para lucir hay que sufrir" 

¡Ah, por cierto! Si te compras un mode- 
lo fosforescente como el que nos ha toca- 
do en suerte a nosotros, no olvides tener 
a mano unas gafas de sol. Te aseguramos 
que las vas a necesitar cada vez que cam- 
bies el CD. 
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ZAONSPACE NINE 


TONES, MUNDOS, Y JEF AS PE REDACC f 


No, no es que no me 
guste, pero lo veo... 
2 

S М‏ س 

9 

imm... : 

«т>» 


¿Por qué no 
intentas ser ligero, 
sencillo, frívolo? 


surrealista, 
demasiado raro, b. S 


complicado... 


| o, Р | А x no, estoy bien, : У ue 


YA de verdad. = pe 
A 


y " eso lo acabo] W Venga, chau 
JC P — de enviar : 
т PARS i че vale, eso lo {| I 
S envío lueg 
j E A 


Vale chicos, ya habéis oído ¿eh?, 
poco a poco ¿vale?, poco a poco 


Za dedicado a todo. Paz 
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SUSCRÍBETE A 


ПШ 


Y GANA UN ` CUPÓN DE SUSCRIPCIÓN A : 
со М E ROLADOR . Deseo recibir la revista durante un año (12 nümeros) a partir del número .... 1 
incluido) al precio especial de 4.950 pesetas (15% de descuento sobre el precio 
p ARA TU p LAY ST ATI o NN i de portada) + gastos de envio. Incluye participación en la promoción vigente. 


¡¡DE MARCA PLANETSTATION!! IDAS cM IA DÀ 
j Dirección: N°: Piso: 


-— V  — DI 1 CI 
Codigo postal: Población: 


Provincia: 
Telefono: 


FORMA DE PAGO EEES 


O Adjunto talón nominativo a Comercial Atheneum, S.A. 
Contra reembolso 
Tarjeta de crédito 

2 VISA (16 dígitos) 
American Express (15 dígitos) 


иаа аиан 


Nombre del titular: 
Caducidad: 
Firma: 


Domiciliación bancaria 

Domicilio de la sucursal del Banco o Caja de ahorros 
Calle 

N° Codigo postal 

Población 

Provincia per 


м 505889 “ШЕ ГДЕ OECDEBOO]OEBBEE 


(Clave del banco) (Clave y n? de control) IN: de cuenta o libreta de la sucursal) 
itori : n mbre del titular: 
Editorial Aurum garantiza el envío del REGALO SEGURO Nombre del titular 
que corresponde ala promoción vigente en el momento Ruego se sirvan adeudar en mi cuenta o libreta los efectos que les sean presentados para 


АД ñ: 2 sr z b COMERCIAL ATHENEUM, S.A 
de recibir el cupón de suscripción, pero no puede garantizar el cust. 


plazo en que será recibido por el lector, ya que esta gestión no 


depende unicamente de Editorial Aurum y es posible Firma del titular. | 
que sufra retrasos ajenos а la empresa. і 

ADEMÁS, ТЕ AHORRARÁS UN 15% ¿A de "ОЕ 
SOBRE EL PRECIO DE PORTADA | (Población) (día) (mes) 


iPAGA 10 REVISTAS Y TE REGALANIOS 2! і 
Enviar este cupóna: Comercial Atheneum | 


Aviso: Es posible que, por cuestiones de envio, los suscriptores no reciban la revista ! Suscripción PLANETSTATION 
hasta unos dias más tarde de que aparezca en el kiosco. Pedirnos disculpas de antemano ' с/ Joventut, 19 
por los retrasos que puedan sufnr y nos comprometemos a hacer lo posible por minimizarlos. ` 08830 Sant Boi de Llobregat 


Nota: Para suscripciones desde otros países fuera de España), 
contactad con Comercial Atheneum (93 654 40 61) c - 2 >< 


(€) e) 6 (S (€) (0 (0 (0 (0) 


Con tan sólo un mes de antigüedad en la empresa, a esta sección 
se le ha metido entre ceja y ceja convertirse en un punto de 

referencia para todos vosotros. Aunque este mes hay tan sólo un 
par de entradas nuevas, la seguiremos actualizándola mes a mes 
para facilitaros el trabajo a la hora de hacer la lista de la compra. 
Esperamos que os resulte ütil. 
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Abe's Exoddus 

7.990 ptas. Plataformas 
New Software Center 
0000 CR 

El universo más carismático 
e inteligente del planeta 
PSX. 


Actua Golf 

7.990 ptas. Deportivo 
Infogrames 

өөө 

Simulador de golf соп un 
montón de opciones. 
Actua Pool 

7.990 ptas. Deportivo 
Infogrames 

000 

Billar para pacientes: 
sencillo a la vista, 
complicado manejo. 


Actua Soccer 3 

7.990 ptas. Deportivo 
Infogrames 

0001 

Simulador de fútbol con 
mucha información. 

Akuji the Heartless 

8.990 ptas. Aventura de acción 
Proein 

000 

Buena historia y gran 
ambientación. Muy vistoso. 


Alundra 

7.990 ptas. Rol 

Sony 

CR 

RPG para rato: ¡80 horas de 
juego! 

Apocalypse 

8.990 ptas. Shoot'em-up 
Proein 

0001 R 

Bruce Willis no para quieto. 
Trepidante y de fácil manejo. 
Asterix 

7.990 ptas. 
Plataformas/estrategia 
Infogrames 

0000 c 

Acertada combinación de 
géneros y personajes 
emblemáticos. 


Asteroids 

5.990 ptas. Shoot'em-up 
Electronic Arts 

өөө 

¡Son ellos, los marcianitos 
de las recreativas! 


Atlantis: The lost tales 
7.990 ptas. Aventura gráfica 
Virgin 

eec 

Buenísimos gráficos para un 
título frustrante. 


Bichos 
8.490 ptas. Aventura gráfica 


Sony 

0000 C 

Los de la película de Disney 
en un juego entretenido. 
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Bio Freaks 

8.990 ptas. Beat'em-up 
New Software Center 
Guerreros extravagantes 


repartiendo leña a 00-00. 


Blast Radius 

7.990 ptas. Shoot'em-up 
Sony 

Para disparar en el espacio 
hace falta pensar. 


Blasto 

6.990 ptas. Acción 
Sony 

C 


Pistola en mano y tupé en la 


cabeza. Gráficos pobres. 


Blood Lines 

7.990 ptas. Acción 

Sony 

eetc 

Juego soso amenizado por 
comentarios cachondos. 


Bomberman World 


6.990 ptas. Puzzles 
Sony 
C 


Una leyenda viviente con 
ganas de bulla. 


Breath of Fire 3 


7.990 ptas. Rol 
Infogrames 

R 

El tercero de una saga de 
RPG elaborado. 


Buggy 

6.990 ptas. Conducción 
Infogrames 

өөө c 

Happiolo y jugable, pero 
nada especial. 


Bust a Groove 

7.990 ptas. Baile/música 
Sony 

0000 CR 

Original, divertido y 
cachondo. Anda, ¡muévete! 


Busta Move 4 

6.990 ptas. 

Puzzles 

New Software Center 
@@@qn 

Sencillo, colorido y adictivo. 


(I (CI 


C&C: Retaliation 

7.990 ptas. Estrategia 
Electronic Arts 

0000 

Horas y horas de batallitas 
garantizadas. 

C3 Racing 

7.990 ptas. Conducción 
Infogrames 

LII c 

Circuitos logrados y coches 


Dark Stalkers 3 

7.990 ptas. Beat'em-up 
Virgin 

0000 R 

Soplamocos en 2D fluidos y 
desternillantes. 


Dead or Alive 

7.990 ptas. Beat'em-up 
Sony 

Desahógate a manotazo 
limpio (y a patada, y a 
pufietazo, y a combo 


desperdiciados. Lento. múltiple.. .). 

Civilization Il Devil Dice 

8.990 ptas. Estrategia 6.990 ptas. Puzzles 

Proein Sony 

0000 R eee 

Ser un Dios te enganchará. п buen desafío en 3D con 

opciones multijugador. 

Colin McRae Rally Dodgem Arena 

a ptes. Conducción 8.995 ptas. Conducción 
pen Media Connection 

CR өөө 

Tendrán que despegarte del Un bicho raro: cacharros 

volante. futuristas juegan a hockey. 

Colony Wars ¿Ein? 

7.490 ptas. Shoot'em-up Doom 

Sony 6.990 ptas. Shoot'em-up 


Una guerra en el espacio da 
para muchos tiros. 


Colony Wars: Vengeance 


8.990 ptas. Shoot'em-up 
Sony 

0000 c 

Aventura espacial muy 
jugable y variado. 


Cool Boarders 3 


7.990 ptas. Deportivo 
Sony 

0001 R 

Logrado simulador de 
snowboard con muchas 
posibilidades. 


Crash 3: Warped 


8.990 ptas. Plataformas 
Sony 

0000 CR 

Un clásico. Gráficos 
excelentes y diversión a 
tope. 


8.990 ptas. - Conducción -Virgin 
өөө CR 


New Software Center 

Una de las mayores 
leyendas del mundo de los 
videojuegos. De tiros. 


Dreams to Reality 

7.990 ptas. Acción 

Virgin 

LII 

Duke Nukem: Time to Kill 
8.990 ptas. Shoot'em-up 
New Software Center 
0000 

Un cóctel explosivo 
protagonizado por el macho 
man de la Play. 


E БИШЕ 


Egipto 

7.990 ptas. Aventura gráfica 
Virgin 

eec 

Mucha información, pero 
poca interactividad. 


El quinto elemento 
7.990 ptas. Aventura de acción 


Una gran historia y un buen 
motor 3D mal aprovechados 


_ Бан 


FIFA 99 

7.990 ptas. Deportivo 
Electronic Arts 

©0000 CR 

Simulador de fútbol de gama 
alta. Muy buen sistema de 
control. 


Formula 1 97 

8.990 ptas. Conducción 
Sony 

CR 

El mejor simulador de 
Fórmula 1 bajo el sol. 


00009 Села! 


0000 Potente 000 Pasable 00 Cutillo € Fiasco 


€ Significa que los textos del juego [escritos u orales) están traducidos al castellano. En el 
caso de los títulos que no van acompañados de este símbolo, tan sólo están en castellano los 
textos de la caja y el manual. R PlanetStation recomienda los juegos que llevan esta letra 


Nota de Redacción Esta guía no es un listado exhaustivo de todos los juegos PSX que hay 
en el mercado. De momento hemos incluido los que hemos analizado, los que han aparecido 
en la sección Libro de Ruta y los “clásicos” que citamos en nuestro reportaje Los mejores 
juegos de la historia (Planet 7) que están aún disponibles. Completamos la guía con un 
apartado especifico dedicado a la gama Platinum, de cuyos títulos detallamos el precio, 

el distribuidor y si están traducidos al castellano. Este directorio irá sufriendo modificaciones 


y será actualizado mes a mes 


Formula 1 98 

8.990 ptas. Conducción 
Sony 

0000 c 

Simulación detallista y muy 
cuidada. No es fácil. 


Future Cop: LAPD 2000 
7.990 ptas. Shoot'em-up 
Electronic Arts 

Los policías del futuro en 
Los Ángeles son muy 
agresivos. 


uu 


Gex: Deep Cover Gecko 
8.990 ptas. Plataformas 
Proein 

0000 c 

El lagarto de siempre en 
muy buena compañía. 


Ghost in the Shell 
7.990 ptas. Shoot'em-up 
Sony 

Combate el terrorismo 
internacional desde el 
interior de una cápsula. 


Globa! Domination 
6.990 ptas. Estrategia 
Sony 

eec 

El poder no siempre es 
atractivo... 


Guardian's Crusade 
8.990 ptas. Rol 

Proein 

0001 

Rol colorista y simpático 
muy indicado para 
principiantes. 


a НИЕ 


Hard Edge 

7.990 ptas. Aventura de acción 
Infogrames 

0000 

Gráficos muy guapos para 
una aventura agitada y 
adictiva. 

Heart of Darkness 

7.990 ptas. Aventura gráfica 
Infogrames 

0000 CR 

Gráficos espectaculares y un 
doblaje impecable. 


ISS Pro '98 
9.490 ptas. Deportivo 
Pam 


Probablemente, el mejor de 
fútbol. Jugabilidad 
desbordante. 


EN 


KKND Krossfire 

7.990 ptas. Estrategia 
Infogrames 

@@eqRn 

Batallitas en tiempo real con 
opción para dos jugadores. 


4 


P 


ics 


y 


E 
d a 


3.990 ptas. - Rol- Sony 
ec 


Knockout Kings 

7.990 ptas. Deportivo 
Electronic Arts 
00001 

Boxeo con licencia oficial y 
buenos gráficos.Kula World 
7.990 ptas. Puzzles 

Sony 

Como decía Serrat, “Niño, 
deja ya de joder con la 
pelota...”. 


Libero Grande 
6.990 ptas. Deportivo 


Sony 

00001 R 

Fútbol con un enfoque 
original: sólo llevas a un 
jugador del equipo. 


Live Wire! 

6.990 ptas. Puzzles 
Infogrames 

001 C 

Buen punto de partida con 
una resolución histerizante. 


— BENE 


Marvel Super Heroes vs 
Street Fighter 

7.980 ptas. Beat'em-up 
Virgin 

өөө 

Grandes golpes а manos de 
grandes personajes. Muy 
jugable. 

Medievil 

7.990 ptas. Aventura de 


Una gran obra en todos los 
sentidos. Hay que verlo. 


Megaman Legends 
7.990 ptas. Rol 
Virgin 

0000 R 

Rol del bueno en 3D. 


Megaman x4 

7.990 ptas. Acción 

Virgin 

000 

Efectista (aunque 
bidimensional) y con buen 
ritmo. 


Michael Owen's WLS 99 — 
7.995 ptas. Deportivo 

Proein 

0000 

Fútbol muy realista y 
gráficos impresionantes. 
Difícil. 
Monaco Grand Prix RS 2 
7.995 ptas. Conducción 

Ubi Soft 

өөө с 

Aunque técnicamente es 
correcto, se queda un poco 
atrás, 


Monkey Hero 

8.990 ptas. Rol 

Proein 

000 

Una buena opción para 
introducirse en el rol de 
acción, 


Mortal Kombat 4 

8.990 ptas. Beat'em-up 
New Software Center 
Mucha sangre y casquería 
en una secuela prescindible. 


Moto Racer 2 

7.990 ptas. Conducción 
Electronic Arts 

C 

Escoge tu burra y... ¡a 
correr! 


Mr. Domino 

8.990 ptas. Puzzles 
Virgin 

Una muy instructiva (y 
entretenida) lección de 
física. 


Pa 


8.990 ptas. - Aventura de acción. Konami 


00000 cn 


3 ult 


n ante 


Music 

6.990 ptas. Música 
Proein 

C 

Siéntete D.J. por un día. 
Corta, pega y remezcla. 


Bn 


NBA Live 99 

6.990 ptas. Deportivo 
Electronic Arts 
@@@@qc Rn 

El simulador de baloncesto 
por antonomasia. 


Need for Speed IV 
8.490 ptas, Conducción 
Electronic Arts 
0000 CR 

Coches reales y acertada 
curva de aprendizaje. 


NFL Xtreme 

7.990 ptas. Deportivo 
Sony 

өөө 

Fútbol americano con 
licencia de la liga oficial. 


NHL 99 

7.990 ptas. Deportivo 
Electronic Arts 

Hay hielo, patines, sticks, 
porterías y embestidas: ¿qué 
es? 


NHL Face 0ff 99 


6.990 ptas. Deportivo 

Sony 

0000 

Hockey sobre hielo adictivo 
y con buen ritmo. 

Ninja 

7.990 ptas. Acción 

Proein 

LIII 

Una historia interesante con 
muchos piños de por medio. 


0.D.T. 

7.990 ptas. Aventura de acción 
Sony 

өөөөгс 
¿Incomprendido о injugable? 
Extraña combinación de 
géneros, en todo caso. 


Parappa the Rapper 

6.990 ptas. Música 

Sony 

CR 

La música llegó a la Play de 
la mano de este rompedor y 
divertido título. 


Pequeños guerreros 
7.990 ptas. Shoot'em-up 
Electronic Arts 

0001 

Adaptación más bien justita 
de la película homónima. 
Pocket Fighters 

7.990 ptas. Beat'em-up 
Virgin 

000 

Versión de bolsillo de los 
luchadores de Street Fighter. 


Point Blank 

6.990 ptas. Shoot'em-up 
Sony 

R 


Quizá sea simplón, pero 
tiene su gracia y dura 
mucho. 

Pool Hustler 

7.990 ptas. Deportivo 
Infogrames 

000 

Simulador de billar más que 
decente, 

Populous: El principio 
7.990 ptas. Estrategia 
Electronic Arts 

0001 Cc 

Un clásico del PC. Gráficos 
3D y profundidad 
argumental. 

Pro 18 World Tour Golf 
6.990 ptas. Deportivo 
Sony 

000 c 

Novedosa interfaz y vistosos 
campos de golf. 


Rally Cross 2 

6.990 ptas. Conducción 
опу 

oac 

Jugabilidad arcade y editor 

de circuitos. 

Ridge Racer Type 4 

8.490 ptas. Conducción 

Sony 

@@@@qcn 

Diversión arcade 100%. Y 

Reiko es un encanto. 


Abe's Oddysee Dio Hard Trilogy Magic the Tekken2 $ 
3990 ptas. Plataformas 3.990 ptas. Shoot'em-up 3.990 ptas. Estrategia 3.990 ptas. Beat'em-up 
New Software Center Electronic Arts New Software Center Sony 
CR RFantasiic Four Micromachines v3 7 R 
Batman y Robin — 3990 рәс Beat'em-up 4.490 ptas. Conducción TOCA Touring Cars 
3.990 ptas. Aventura de New Software Center Infogrames Champio 
оа Final Fantasy VII — TER 4.990 ptas Conducción 
Now Software Center 3.990 ptas. Rol Moto Racer poen 
c Sony 3 990 ptas. Conducción Tomb RET 
ER Electronic Arts = 
Command & Conquer = 4.990 ptas Aventura de 
3.990 ptas. Estrategia Forsaken Resident Evil For, 
Electronic Arts 3.990 ptas. Shopt'em-up 4 890 ptas. Aventura de кка 
= New Soltware Center acción R 
Constructor c Virgin Py LE 
3.990 ptas. Simulador Gra ————— R Tomb Raider ÎI 
y 1000. ME Җ A 
Монысы DPE Mootle ESTEN ү ше 
CR Sony 3990 ptas Conducción Proein 
tool Beers? Electronic Arts R 
ol nta ~ С p S M NN 
Gran Turismo тее ЖИН MPa 
мары ENO RCM. Soul Blade es sal 
кейе Му у е 3.990 ptas. Beat'em-up Infogrames 
Crash Bandicoot CR Sony VEN 7 
3 990 ptas. Plataformas бап ай ^  — R Ç 
EN —————. 4990 ptas. Conducción 
Sony 4990 ptas Conducción Soviet Strike Infogrames 
Crash Bandicoot 2 Proein 3990 ptas. Estrategia с 
3.990 ptas. Plataformas Hércules 7 Electronic Arts Wipoout 2097 TT 
Sony a) ptas. Aventura gráfica Mess a 3.990 plas. Conducción 
y plas rive Sony 
Croc: Legend of the Jurassic Park: El mundo — New Software Center EPR 
Gobbos perdido Super Cross 96 Ww wi 
3.990 ptas. Plataformas 3.996 ptas. Aventura de acción 3.890 ptas. Carreras 3,990 ptas. Puzzles 
Electronic Arts Electronic Arts New Software Center Infogrames 
Rival Schools Scars Super Puzzle Fighter ll Time Crisis . 
8.990 ptas. Beat'em-up 8.990 ptas. Conducción Turbo 7.990 ptas. Shoot'em-up 
Virgin in Soft 5.990 ptas. Puzzles ро 
0000 n Virgin PT ; 
Peleas trepidantes con Bugas cachondos para hasta R ا‎ ps 
estética manga a la salida cuatro jugadores a pantalla Los “luchadores callejeros’ bueno: É i 


del cole. 


partida. 


Rogue Trip Sensible Soccer 

7.990 ptas. Acción 7.890 ptas. Deportivo 

New Saftware Center New Software Center 

Un viaje turístico eot — 

desmadrado y sin Muchas posibilidades 

escrüpulos. futbolísticas, con editor de 

Rollcage competiciones y jugadores. 

8.490 ptas. Conducción Sentinel Returns 

Sony 7.990 ptas. Puzzles 

00001 R Sony 

Tremendamente anárquico y Del Spectrum a la Play con 

original. Una gozada. un acierto razonable. 
Shadow Gunner 

R-Type Delta Г 

7.390 ptas. Shoottemup — — 93995 ptas, Shootem-up 

Sony @@@ c 

0000 Uno de robots y tiros en plan 


Matamarcianos inmortal que 
conseguirá 'picarte”. 
R-Types 

7.990 ptas. Shoot'em-up 
Virgin 

000 

Un nuevo reto de los 
marcianitos de siempre. 


Running Wild 

6.990 ptas. Carreras 
Sony 

000 

Sencillote, pero divertido 
(sobre todo la opción 
multijugador). 


E 


San Francisco Rush 

7.990 ptas. Conducción 
New Software Center 
0001 

Coches voladores (o casi) en 
un tipo arcade muy 
divertido. 


arcade, 


Shangai True Valor 
6.990 ptas. Puzzles 

Sony 

LIII 

Adaptación de un juego 
oriental milenario. 
Spyro the Dragon 
7.990 ptas. Plataformas 
Sony 

00000 cn 
Fluidez, perfección gráfica y 
libertad de movimientos. 
Una joya. 

Street Fighter Alpha 3 
8.990 ptas. Beat'em-up 
Virgin 

@@@ n 

El mejor de lucha en dos 
dimensiones para la gris. 


Suikoden 
8.990 ptas. Rol 
Konami 

R 


Rol a mogollón: puedes 
llevar a un montón de peña. 


atacan de nuevo, esta vez 
con puzzles. 


Tai Fu 

8.990 ptas. Acción 

Proein 

0001 

Tigre guerrero con toques 
plataformeros. 


Tekken 3 

8.990 ptas. Beat'em-up 
Sony 

R 


Los mejores 'mandaos' de la 
PlayStation. Imprescindible. 


Tetris Plus 

8.490 ptas. Puzzles 

Virgin 

R 

En lugar de contar Ovejas, 
contarás bloques de colores. 


Tenchu 

8.990 ptas. Aventura de acción 
Proein 

0000 n 
Planteamiento original y 
adictivo, Muy sangriento. 


The Granstream Saga 
6.990 ptas. Rol 

Sony 

0001 

Rol con estética manga y 
buen aspecto. 


Tiger Woods 99 

7.990 ptas. Deportivo 
Electronic Arts 

өгөө c 

Golf accesible y bien 
resuelto desde el punto de 
vista gráfico. 


TOCA 2 Touring Cars 
8.990 ptas. Conducción 
Proein 

0000 CR 
Realismo bien envuelto y 
con numerosas opciones. 


Victory Boxing 2 
8.990 ptas. Deportivo 

Virgin 

Expláyate en el ring con este 
simulador de boxeo. 


Viva Football 

6.990 ptas. Deportivo 
Virgin 

0001 C 

La historia del deporte rey 
relatada con todo lujo de 
detalles 


7.990 ptas. Estrategia 
Electronic Arts 
с 


Роп а prueba tus dotes de 
estrate 

Warhammer: Dark Отеп 
7.990 ptas. Estrategia 
Electronic Arts 

El pionero de la estrategia 
3D en tiempo real. 


Warzone 2100 

8.990 ptas. Estrategia 
Proein 

3 Planetas Ç 

Un juego valiente e innova- 
dor, con buena lA. 


WCW/NWO Thunder 
8.990 ptas. Beat'em-up 
Proein 

өөө 

Gran variedad де 
competiciones de lucha 
libre. 

Wild Arms 

6.990 ptas. Rol 

Sony 

0000 CR 

Rol con mucho combate y 
pocos gráficos. 


Wing Over 2 

6.990 ptas. Simulador vuelo 
Sony 

o0 

Simulador de aviación 
Sencillo de manejar [algo 
inaudito). 


Tomb Raider III 

8.990 ptas. Aventura de acción 
Proein 

000 c 

¿Quién se resiste a irse de 
excursión con Lara una vez 
más? 


Twisted Metal 2 World 
Tour 
ge ptas. Acción 


ро?у 

La agresividad al volante 
elevada a su máxima 
expresión 

UEFA Champions League 
7.990 ptas. Deportivo 
Proein 

0001 


Es fútbol, es una liga, y son 
los campeones. Está claro, 
¿no? 


Unholy War 
8.990 ptas. Estrategia 
Proein 


De santos no tienen ni un 
pelo. ¡Son muy brutos! 


_ ЗЕ 


V2000 
8.950 ptas. Shoot'em-up 
Ubi Soft 
ec 
Buenas ideas estropeadas 


por una fallida puesta en 
escena. 


Wreckin' Crew 

8.990 ptas. Conducción 
Proein 

C 


Personajes excéntricos al 
volante. Divertido. 


WWF: Warzone 

8.990 ptas, Beat'em-up 
New Software Center 
Luchadores sudados, 
peludos y grasientos. 
Encantadores. 


ue _ 


X-Games Pro Boarder 
7.990 ptas. Deportivo 

Sony 

өөө гс 

Snowboard potente, aunque 
algo complicado. 


X-Men vs Street Fighter 
7.990 ptas. Beat'em-up 
Virgin 

өөө 

Gran jugabilidad сол pocos 
alicientes. En 2D. 


Yo-yo's Puzzle Park 
7.990 ptas, Puzzles 
Virgin 

өөө 

Simpáticos cabezones muy 
recomendable para dos 
jugadores. 


ЇЙЇ 


Ante el tremendo éxito de los sorteos de cartuchos Xplorer que hemos realizado y las incon- 
tables peticiones que recibimos de códigos para este dispositivo, ponemos en marcha esta 

nueva sección con los códigos más buscados del planeta PlayStation: los de la versión espa- 
ñola de MGS. El mes que viene, imás juegos y más trucos! 


METAL GEAR SOLID 800АСВ7С 0000 
(versión española) Atravesar paredes 
Salud Infinita 80025C68 9CC4 
800B5F3E 0600 80025C6A 0800 
Salud al máximo Pistola SOCOM 
80085F40 0600 800B5F4A 03E7 
Aire ilimitado 800B5F5E 03E7 
800ACBC4 03Е7 Rifle FAMAS 
Modo fantasma 800B5F4C 03E7 
800ACBAO 0000 800B5F60 03E7 
800ACBA2 0000 Nikita 

Sin acatarrarse 800B5F50 03E7 
800B5F42 0000 800B5F64 03E7 
Radar no salta Stinger 
800ACB90 0000 800B5F52 03E7 
Todos los modos VR 80085Е66 03E7 
Training Rifle PSG1 
80085143 0020 800B5F5C 03E7 
Sin recargar nunca 


NOMBRE _ 


Granadas 
800B5F4E 03E7 
800B5F62 03E7 
Minas Claymore 
800B5F54 03E7 
800B5F68 03E7 
Explosivos C4 
800B5F56 03E7 
800B5F6A 03E7 
Granadas Stun 
(concusión) 
800B5F58 03E7 
800B5F6C 03E7 
Granadas Chaff 
(interferencias) 
800B5F5A 03E7 
800B5F6E 03E7 
Cigarrillos 


800B5F72 0001 


Prismáticos 
800B5F74 0001 
Caja de cartón A 
800B5F76 0001 
Caja de cartón B 
800B5F78 0001 
Caja de cartón C 
800B5F7A 0001 
Lentes de visión 
nocturna 
800B5F7C 0001 
Lentes térmicas 
800B5F7E 0001 
Máscara antigás 
800B5F80 0001 
Body Armor 
800B5F82 0001 
Ketchup 
800B5F84 0001 


— 


س 


DIRECCIÓN 


TEL 


SI QUIERES ANUNCIARTE EN PLANETSTATION, LLAMA AL TELÉ 


. Mayorista de videojuegos u accesorios 
para consolas. solo venta a tiendas 
WEB: wwwhupnosusworld cjb net 


' Viladomat.. 


E 


| (SJATWÉ 
¡IMPORTACION USA/ JAPON 
-CLUB DE CAMBIO 


a 


"3 


telegameqGip: 


-ENVIOS URGENTES A TODA | 


| ESPAÑA 


28015 MAI 
www.usuarios.if 


Camuflaje óptico Tarjeta-llave nivel 


(Stealth) 100 
800B5F86 0001 800B5F94 0064 
Bandana No tener nunca la 
800B5F88 0001 bomba de relojería 
Cámara 800B5F96 0000 
800B5F8A 0001 Detector de minas 
255 Raciones 800B5F98 0001 
800B5F8C 03E7 Disco MO 
800B5FA2 03E7 800B5F9A 0001 
— m 

800B5F9C 0001 
Боас Pañuelo де Ѕпірег 
800B5F90 03Е7 one - 
im » be nd Activar silenciador 
800B5F92 0001 ЖОБУРАП ОО) 


gum yA- sortearán a partir de ahora 5 car- 


tuchos de trucos Xplorer V2 cada mes. Rellena el 
cupón de la izquierda y mándalo a: 

| Editorial Aurum, S.L. - PlanetStation 

ES Joventut, 19 - 08830 St. Boi de Llobregat (BCN) 


NO 93 630 68 82 (BC 


Somos dHerentes!!"! 


C/ EL CANO, 2 BAJO 
48970 BASAURI (BIZCAYA) 


94 426 18 96 


IGANA UN0 DE 
LOS 10 WOLANTES 
RACE 32/64 SHOCK 2! 


Sanil y "- te regalan un volante puntuado con cuatro planetas 
en el número 2 de PlanetStation. 


Para entrar en el sorteo sólo tienes que llamar al 906 421 954 y contestar a esta pregunta: 


¿COMO SE SUJETA EL RACE 32/64 SHOCK 2 A LA MESA? 
A. A golpe de martillo (y con clavos, por supuesto) 

B. Con unas simples ventosas 

C. Pesa tanto que no hace falta sujetarlo 

D. Con un poco de saliva, gracias al sistema saliglue 


SI CREES QUE LO SABES, SÉ VALIENTE Y DÍNOSLO. 


LLAMA AL 906 421 954 


Recuerda que, aparte de la respuesta a la pregunta que te formulamos, deberás dar también tus datos (y la idea es que se 
entiendan, así que tenlos bien memorizados o apúntatelos, ¡que hay quien con los nervios se olvida hasta de su nombre!) 


N9 JULIO 99 Ө 


EN EL PRÓXIMO NÚMERO: 


>¿No te gustan los juegos de conduc- 
ción? ¡Pues prueba Driver! Nuestro 
Libro de Ruta te ayudará a familiarizar- 
te con este salvaje título de GTI. 


>¡Atrévete con Hard Edge! Nuestra guía 
no te dejará tirado, o sea que no lo 
dudes más y descubre todo lo que esta 
aventura de acción puede dar de sí. 


IH RNA („Р 


>Asterix у compañia se lían la manta а 
la cabeza y emprenden la aventura 
más arriesgada de su historia: iuna 
combinación de estrategia y platafor- 
mas en la Play! PlanetStation les 
acompaña, por supuesto. 


>Gran Turismo en Platinum! Ésa es la 
mejor noticia que nos podía dar Sony. 


Y la mejor que os podíamos dar nosotros: 
imás de 10 páginas de Libro de Ruta! 


>¡Y esto es sólo un pequeño adelanto! Ade- 
más de las otras secciones habituales, nos 
huele que algún reportaje especial caerá... 


>¡No te quedes sin tu PlanetStation, 
que luego se agotan! 


NOTA; Estos son algunos de los contenidos previstos 
para el siguiente número, pero la Redacción se reserva 
el derecho a introducir variaciones de última hora. 

Y 


ў 


TERO 


^ | iNo te prives 

—dej gar ёп vácaciones! 

Maletín de transporte 
para tu consola, 


tus-jUegos у 
accesorios preferidos. 
V A 
Y 4 


AR ADE JOYSTICK 


` Ç 


>o PISTOLA CON PEDAL 


AVENGER PRO | 
PUNTUACION | 


PISTOLAS SCORPION 


MAXIMA PUNTUACION 
99990 


\ 
№ 1 EN VEI Us N 


3 ix 

š m ` 
A la venta en TOYS A US; aa 
grandes almacenes Fax: 976 74 25 33 


е е й, E-mail: ardistelOciv.es 
y tiendas especializadas КЕЛЕЕ e eB: ardistel.com 


305 JUEGOS Y 2.370 TRUCOS 2 
TRUCOS PARA JUEGOS EXCLUSIVAME! EN Ef 
COMPATIBLE CON ACTION REPLAY” Y GAME 


EFECTOS ESPECIALES, VIDAS INFINITAS, MUNICIÓN. ILIMITADA, 
NIVELES OCULTOS, CARACTERES SECRETOS, ARMAS ESPECIALES, 
ENERGIA SIN FIN, Y MUCHO, MUCHO MÁS. 


P.V.P. RECOMENDADO 


6.995 PTAS. 


SOFTWARE GRATIS PARA PC INCLUIDO POR TIEMPO ILIMITADO 


A LA VENTA EN TOYS Я US. GRANDES ALMACENES 
Y TIENDAS ESPECIALIZADAS 


c/ Julio García Condoy, 40 50015 
tel.: 976 73 49 44 Fax.: 976 74 25 33 www.ardistel.com 
ZARAGOZA 


